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Акситек г. Москва (095) 737-3175 

Аркисг. Москва (095) 785-3677, 785-3678 
Виртуальный киоск г. Москва (095) 234-3777 
ДЕНИКИН г. Москва (095) 787-4999 

Дилайн г. Москва (095) 969-2222 

ИНЛАЙН г. Москва (095) 941-6161 

КИТ Компьютер г. Москва (095) 777-6655 

М.Видео г. Москва (095) 777-7775 

НеоТоргг. Москва (095) 363-3825, 737-5937 

Никс г. Москва (095) 216-7001 

Олди г. Москва (095) 284-0238 
Радиокомплект-Компьютер г. Москва (095) 953-5392, 953-5674 
Сетевая лаборатория г. Москва (095) 784-6490 
СтартИЛастер г. Москва (095) 967-1510 

Ф-Центр г. Москва (095) 472-6401, 205-3524 
СИИЫМК г. Москва (095) 745-2999 

Рез1епт Сотритег$ г. Москва (095) 785-1080, 785-1077 
ЕТ$ИЕ г. Москва (095) 777-9779 

ЕЕЗТ г. Москва (095) 728-4060 

1$ М г. Москва (095) 718-4020, 280-5144 

МТ - Ро[аг1$ г. Москва (095) 970-1930 

УЕТВА Сотроутегс г. Москва (095) 729-5255, 729-5244 
У$М Сотршег$ г. Москва (095) 775-8202 


3%“ 
ВЫБОР БУДУЩЕГО 


Г 


м 


= И 
г р\ 

=: 

: 


и 


17” ЖК монитор - совершенный дизайн, 
воплощение передовых технологий 


Дистрибуторская компания 


г. Москва, ул. Зоологическая, д. 26, стр. 2 
многоканальный телефон 970-13-83, ты 970-13-85 
Е-пай: есрпона4е@еспо!гаде.ги 


АЕТЕХ г. Нижний Новгород (8312) 166000, 657307 
Авиком г. Пермь (3422) 196158 

Алгоритм г. Казань (8432) 365272 

Аракул г. Нижневартовск (3466) 240920 

Арсенал г. Тюмень (3452) 464774 

ЗЕТ НСК г. Новосибирск (3832) 125142, 125438 
Интант г. Томск (3822) 560056, 561616 

Клосс Компьютер г. Екатеринбург (3432) 659549, 657338 
Компания НИТ г. Биробиджан (42622) 66632 
КомпьюМаркет г. Саратов (8452) 241314, 269710 
Меморек г. Уфа (3472) 378877, 220989 

Мэйпл г. Барнаул (3852) 244557, 364575 

Никас-ЭВМ г. Челябинск (3512) 349402 

Окей Компьютер г. Краснодар (8612) 601144, 602244 
Оргторг г. Киров (8332) 381065 

Прагма г. Самара (8462) 701787 

Риан - Урал г. Челябинск (3512) 335812 

Технополис г. Ростов на Дону (8632) 903111, 903335 
Фирма ТЕСТ г. Саранск (8342) 240591, 327726 
Экселент г. Мурманск (8152) 459634, 452757 


ТЕХНОТРЕЙД приглашает к сотрудничеству региональных дилеров и магазины розничной торговли. 
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Советы доброго Дядюшки Лянге... 


бщеизвестно, что редакция ССИ/ - это сборище нытиков, зануд и пессимистов. Я это знаю. Вы это знаете. 

Вся игровая индустрия это знает. Почему так получилось? Думаю, во всем виноваты наши родители. По- 
лучи мы в детстве от пап и мам побольше ласки и поменьше наказаний, - глядишь, в журнале было бы намно- 
го больше положительных, добрых обзоров и намного меньше критики и ругани. 

С другой стороны, из-за нашего постоянного нытья и жалоб я чувствую себя неловко перед вами, дорогие 
читатели. Вы ведь не виноваты, что наши родители были монстрами. Честное слово, в этом месяце я хотел сде- 
лать свое «вступительное слово» оптимистичным и жизнерадостным. Вместо того чтобы, как всегда, ругаться и 
брюзжать, я собирался поговорить о хорошем и рассказать вам о своих любимых играх. Вы хотите знать, какие 
вещи вас гарантированно не разочаруют? Тогда можете рассматривать перечисленные ниже тайтлы как лич- 
ные рекомендации своего любимого Дядюшки Лянге. Они вам понравятся, обещаю. А если не понравятся, то 
можете послать в США гневные письма Уильяму О’Нилу или Роберту Коффею, - во время поездки в Сан- 
Франциско я выяснил, что в должностные обязанности указанных товарищей входит внимательное чтение 
всей ругательной корреспонденции. А так же Лев Емельянов очень любит почитать. Итак... 

Тот Сапсу'$ 5рИт(ег Се! - Я никогда не мог играть в игры серии РатБом ${х (равно как и в другие хард-кор- 
ные тактические симуляторы), так как там нужно много думать, планировать и координировать. Но, хвала Гос- 
поду, 5рИпег Се! напоминает скорее Т№ГеГ, чем классический тактический симулятор. Это лучшая стелс-игра в 
мире, у нее великолепный А|, увлекательные и разнообразные миссии и потрясающая грабрика. Один из глав- 
ных претендентов на звание «Лучший экшен 2003 года». 

Ее ог МаНоп$ - Игра, вытеснившая из моего сердца предыдущего фаворита - И/аг/ога$ Ва Несгу. Идеально 
сочетая элементы Аде оГЕтриез, СмИтаНоп, и даже настольной игрушки КК, Ее о! МаНопз обладает просто 
невероятной аддиктивностью. Сейчас я завоевал мир примерно наполовину, и, не кривя душой, могу сказать, 
что я наслаждаюсь каждой минутой, проведенной в этой игре. 

Операция 5ЙепЁ $югт - Эта игрушка - шедевр. У нее отличная грабрика, удобное управление (для меня), а 
самое главное - там можно без конца громить и убивать, не отвлекаясь на всякую постороннюю ерунду. 
Превосходный безмозглый экшен, помогающий развеяться и сбросить напряжение после тяжелого рабочего 
дня... Шутка. Эту игру я ждал с первого дня знакомства. Ждал, надеялся и боялся. Я не разочарован. Часы 
пролетают, как минуты и... Обязательно прочтите наше геме\ в этом номере. 

Теперь вы знаете, во что я играю для души. И если вы тоже будете играть в эти игры, то, как и я, обретете 
счастье и душевную гармонию. А теперь можете переворачивать страницу и переходить к другим материалам, 
например, к «Теме номера», посвященной великому и ужасному Мах Раупе 2. Вообще, вы держите в руках 
очень хороший выпуск ССИ/. Можно сказать - счастливый выпуск. Потому что в этом номере мы, в основном, 
хвалим игры и почти не ругаемся на них. А если и ругаемся, то совсем чуть-чуть. И только на те игры, которые 
действительно этого заслуживают. Приятного чтения! 


Р.5. Тарас в $ЙепЕ $югт по-настоящему крут... с “ П. 
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й 22 Гоа р... 


Тема нынешней рубрики Гоа4тд - Франция. 
Британские коммандос пытаются освободить ее 
от нацистов в шутере Са! о# Би\%у, а у подножия 
Эйфелевой Башни разворачиваются сумасшед- 
шие гонки в Мапа ве Смь И. 


26 КВеаа Ме 


Джордж Джонс исследует феномен игровых клу- 
бов. Его главный вывод: воздух там спертый и 
вонючий. Даррен Глэдстоун тестирует послед- 
ний адд-он к ВаЧеЯе!4 1942 - Зесге{ \Меаропз. 
Тьерри Нгуен выясняет, почему создателей 
$+4гопдво!4 так тянет в сторону Тве $итз. Кен 
Браун изучает адд-он к С&С: Сепега!$. Плюс, как 
обычно, стандартный набор слухов, сплетен, но- 
востей и комментариев. 


38 Реализм против реальности 
Когда-то нам хватало трех пикселей на экране, 
чтобы представить себя на месте отважного ге- 
роя, побеждающего драконов. Сегодня мы рас- 
суждаем о том, насколько реалистично выглядит 
облупившаяся краска на стенах какой-нибудь 
заброшенной фабрики в «Сталкере». 


х 
42 Перегрузка в онлайне 
В настоящий момент в разработке пребывает 
множество онлайновых ВРС. Мы выбрали из все- 
го их разнообразия пять наиболее многообеща- 
ющих и оригинальных проектов. 


46 Игровые Вселенные 
В этом номере вторая (заключительная) часть о 
Вселенной «Аллоды». 


116 Игровая Альтернатива 
Наряду с коммерческими онлайновыми ролеви- 
ками существут немало клонов и оригинальных 
разработок, позволяющим пользователям по- 
нять, что такое онлайновые ролевые игры. После 
чего сделать осмысленный выбор - стоит ли иг- 
рать в ММОБРС, самые время- и средство-пожи- 
рающие игры... 


121 @атег5 Е4ре 


Пособие для начинающих бандитов и угонщиков 
Мсе СКу. Брюс Герик и Том Чик сражаются за 
мировое господство в Ве о# Ма оп$. Чемпион 
мира по шутерам от первого лица Джонатан Уэн- 
дел аКа Га{а[у дает советы для Упгеа! 
Тоигпатеп* 2003. 


СО\УЕВ 5ТОВУ 136 Теск 
Мах Раупе Тест новейших геймпадов. Сделай сам: Добавим 


20 минут. ХухЕЕ Отп! 56К УМО. ХухЕЕ Отп! 56К 
ММ. МКоп Соо!Р\х 2100. «Крякнутый Кейс». Но- 
вости. 


Эксклюзивное Ргем!ем к сиквелу 2-го по важности продукта финской 
экономики (после телефонов МоКТа). 
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58 ГОЮО ОЕ ТНЕ В1МОа$: ВЕТОВМ ОЕ ТНЕ КМ@а 


Сможет ли новое творение ЕА разрушить расхожее убеждение, что игры по фильмам хорошими не бывают? 


Ргеллемгз 


54 Рипа! Рапфа5у Х! 

58 ога о! {Пе Ртд$з: 
Вефигп о# {пе Ктд 

60 — ПБипдеоп Ё0г4$ 

62 — ЗуБепа И 

63 — КпдмМ5 Омег Ецгоре 

63 — Мог{Мапа 


63  $асгед 
64 — Нотемог9 2 
ь, 65 — КВамеп $Ме!а: А{Пепа $мог4 
9 ОМЛМЕ 66  Механоиды 


70 080: ТНе Тетр!е 
о! Е!етепка! Е\й 


74 Операция $ЗПеп{ З+огт 
82 —Чейзер: Вспомнить все 
86 —ТотьЬ Ваег: Апде! о! РагКпе$$ 2 © ВЕАО МЕ 
88 — Вед Расоп И Пушки нового поколения. 
89 —Е\уе Опте: ТВе $есоп4 Сепе$15 
90 —Кгеед 
92 — Адиапох 2: Веуе!а оп 
94 Р/апеё$ме 
96 —Ацде о! Мопдегз: ЗНадом Мад!с 
98 — МатАав СМЬ И 
100 Петька 4: День независимости 
102 Регес* Асе Рго 

Тоигпатеп* Тепп!$ 
104 Меуегмиег №915: 

Тве ЗВадо\м$ о! Упагепе 
106 Спо$+ Ма${ег 

(Повелитель Ужаса) 
107 [1 СПаНепде '99-'02. 
108 Те Е!дег $сго|$ Ш: Воо4тооп 
109 \ММагСга# Ш: ТВе Егохеп Тгопе 
110 —Когзип Роске{ 
112 —З4{аг Тгек: ЕЖе Рогсе 


| 
7 ай 114 —В9 МшвВа ТгисКег$ 
д. 115 — Вемзюп!5 Ногу: МЕХАНОИДЫ 
И Ебе о{ Маюпз, Тгоргсо 2. Е 
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Территори 


рошедший месяц оказался едва 

ли не самым богатым на разно- 

образные разочарования и об- 
ломы, среди которых отсрочки Воот 3 и На!" 
[Пе 2 выглядят детским лепетом на страницах 
газеты «Правда». Посему, вопреки обыкнове- 
нию, сегодняшнюю «Территорию новостей» 
начнем с печального. 


Одной из самых трагичных новостей августа 
по праву может считаться отмена Са!аху 
Апаготеда, памятной многим под названием 
|трейит Саасса 3. СО\У ЗоЙ\маге, выступав- 
шая до последнего времени издателем гло- 
бальной космической стратегии, терпя при- 
личные убытки, не нашла ничего лучшего, как 
отменить едва ли не самый перспективный 
проект из имеющихся в ее корзине. По мне- 
нию администрации СБ\, Сааху Апаготеда, в 
отличие от штамповок на тему Второй Миро- 
вой, ожидало средней паршивости будущее. 
Бесчисленных же фанатов серии, годами от- 
мечавшихся на официальных и не очень о- 
румах и обмусоливших куцую демо-версию 90 
бессознательного состояния, в расчет можно 
не брать. Почив пару недель назад, /трейит 
СаасНса 3 передала эстафету своим прароди- 
телям из Пока! РеаЁу, озабоченным в данный 
момент выпуском полноценного аддона к 
Наедетота. Остается лишь надеяться, что де- 
тище РВ!о$ [аб$ вместе с торговой маркой пе- 
рекупит какой-нибудь более сообразительный 
и финансово обеспеченный паблишер. 

Вслед за СА в утиль отправилась и игра Ри! 
Тргое: Не! Оп Еаг. На сей раз причины зак- 
рытия очевидны и не отрицаются даже сами- 
ми разработчиками. Президент ГисазАк$, Сай- 
мон Джефри лично посетовал на безобраз- 
ное качество разрабатывавшегося продолже- 
ния некогда культовой адвенчуры и отсут- 
ствие желания разочаровывать поклонников. 
Подобный поступок достоин только уважения. 


Судя по немногочисленным скриншотам и 
горстке информации об игре, ее появление и 
впрямь грозило превратиться во всеобщее 
надругательство над корявым сиквелом с нап- 
рочь квадратными моделями и насквозь ар- 
кадным геймплеем. За будущее же компании 
беспокоится не стоит — потеря одного, пусть и 
громкого, тайтла вряд ли как-то скажется на 
общем благополучии ГисазАн$. 


Не произойдет ничего страшного и с покой- 
ницей 300. Здесь, правда, не мешает приба- 
вить «уже», ибо прекратившая свое существо- 
вание компания не только не обременяет себя 
рождением новых торговых марок, но и не 
прочь избавиться от старых. Результатами не- 
давних торгов, на которых с молотка пошли да- 
же МОРЕ & Мадгс и Негоез ОГМЮРЕ & Мадгс, ста- 
ли следующие сделки. Автомобильный полу- 
фабрикат 5{тееЁ Вастд буп@ са приобрела 
корпорация Матсо Ноте{еК! за скромные пол- 
тора миллиона. Нов НеаЁ Вазке{фа! зачем-то 
понадобился Мсгозой. А вышеуказанные фэн- 
тезийные проекты отошли к ЦЫ $0, умудрив- 
шейся отхватить столь жирный кусок за несча- 
стные $1,3 млн. Что же до оставшегося интеп- 
лектуального имущества, в которое входят 
пластмассовый Агту Меп и находящийся в 
состоянии эмбриона проект Гоиг Ногзетеп ОР 
'Ароса!урсе, то об их судьбе пока ничего не из- 
вестно. В следующем номере мы обязательно 
поделимся с вами дальнейшей информацией о 
продаже собственности ЗБО. Вполне вероятно, 
что название этой некогда процветавшей ком- 
пании будет в последний раз фигурировать на 
страницах нашего журнала. 

Похоже, что формула Соге Безюп = ТотЬ 
ВаГАег в ближайшее время потеряет свою ак- 
туальность. Компания, явившая миру серию 
безобразных игр про грудастую девицу и сама 
же ее испортившая, в конце концов, оказа- 
лась в немилости издателя. Продолжение по- 


я новостей 


СЕРГЕЙ ЖУКОВ 


хождений Лары Крофт перешло в ведение не- 
кой Сгуз{а! Вупатис$, отметившейся на попри- 
ще создания кровососущих игр вроде $0и/ 
Веауег и Вой Отеп. Помимо отобранного чу- 
пачупса Соге Без дп ждет серьезная порка с 
последующей инспекцией, угрожающей само- 
му существованию студии. Начальник отдела 
разработок Е140$ Джереми Хиз-Смит почел за 
лучшее покинуть занимаемый пост после ни- 
чем не прикрытого провала последней игры 
из серии ТотЬ Раег, благополучно понизив- 
шего ко всему прочему стоимость акций ком- 
пании. Если сложившаяся ситуация приведет 
к полному исчезновению торговой марки 
«Расхтительница Гробнщь», мы особо пере- 
живать не будем. Губастая дама, перерывшая 
за прошедшие годы килотонны компоста, ус- 
пела порядком поднадоесть всем, чья сексу- 
альная ориентация и психическое состояние 
находятся в переделах нормы. 

Зато у правительства Греции, год назад зап- 
ретившего все без исключения видеоигры, с 
последним явно нелады. К счастью, ни в чем 
не повинные жители солнечной страны, стра- 
дающие от врожденной тупости чиновников, 
могут в скором времени получить положи- 
тельное решение проблемы. Сложившейся си- 
туацией заинтересовалась европейская ко- 
миссия, пославшая греческим законодателям 
официальное уведомление о том, что прежде 
чем принимать подобные правила, необходи- 
мо ставить в известность соответствующий 
комитет, который в свою очередь никогда не 
принял бы такую ахинею. По заявлению Стру- 
гана Робертсона — юриста по призванию, - оп- 
ределения греческого закона столь расплыв- 
чаты, что владение Р!ау${аНоп приравнивает- 
ся к уголовному преступлению, что, по сути, 
чистый бред. Еврокомиссия, обеспокоенная 
столь странным положением дел и убытками 
издательств, намерена предпринять опреде- 
ленные действия, которые будут способство- 
вать скорейшему ментальному излечению 
греческого парламента и устранению идиотс- 
кого закона. 


Более понятный, но вызывающий не меньше 
споров, закон об авторском праве, то и дело 
обзаводится дутыми прецедентами, больше 
похожими на попытку поправить финансовое 
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состояние ис Так некто Даррил Петерсон, извест- 
ный любителям рестлинга под псевдонимом Мах Ра”, 
требует сразу от трех компаний - Ретеду 
Ещецаттепе, Коск${аг Сатез и Са{Пегтпд О! 
Оемеорег - возмещение призрачных убытков в раз- 
мере десяти миллионов, не поверите, долларов. По 
утверждению обезумевшего спортсмена, вышеозна- 
ченные компании украли под шумок его профессио- 
нальное имя для культового шутера. Чем закончится 
судебное разбирательство, пока не известно. Подоб- 
ных случаев, когда выбравшаяся из канализации 
персона желает поднять собственный рейтинг за 
счет других, история знает массу. И если рядовому 
последователю Моники Левински подобное поведе- 
ние можно простить, то попытки относительно изве- 
стного атлета сыграть на чужом успехе выглядят, 
мягко говоря, нелепо. 

На этом фоне стремление Мсго!4$ выбраться из 
долговой ямы, куда компания попала больше года 
назад, выглядят сущим подвигом. Авторов гениаль- 
ной бубега спасла покупка собственности студии па- 
рижским отделением \\ападоо ЕЧИ!опз. Основным ви- 

дом деятельности возрожден- 

ной конторы, по словам пиар- 

менеджера Мисго!а$, станут 

приключенческие игры для раз- 

личных платформ. В настоящий 
момент происходит портирование 5урега на ХБох, а в 
ближайшее время на конвейер встанут несколько 
других проектов. Надеемся, среди них отыщется и 
место для продолжения истории Кейт Уокер. 

Проблемы поиска денег для сиквелов совершенно 
не касаются СоБа! З{аг 5оЙ\маге, пекущей разномаст- 
ные тайкуномагнаты по ведру в день. Недавно ими 
было анонсировано продолжение отвратительного 
симулятора супермаркета Ма/ Тусооп 2, авторство 
которого принадлежит Гизоп Г/дНа|. Безобразная 
первая часть серии целиком и полностью будет ско- 
пирована в новый продукт, обретет более толковый 
интерфейс, вразумительную графику, получит усо- 
вершенствованные мозги и обзаведется целой 
авоськой товаров в количестве 60 штук и солидным 
набором магазинов числом аж в семь десятков. 
Столь неожиданное богатство станет доступно насту- 
пающей осенью. 

Чуть позже, в феврале следующего года, некая 
Кипа ВеаШу Сатез запустит линейку игр, использу- 
ющих события из мира реального. Планируются 
ежедневные обновления контента, причем за круг- 
лую сумму. Таская новости из передовиц и перема- 
лывая их в игровой срормат, компания хочет добить- 
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ты - 
в ся полного погружения клиентов в процесс. Первый 
проект под названием Кита: И/аг будет представлять 
из себя наиобыкновеннейший шутер. Для создания 
миссий авторы планируют использовать не только 
Р. новостные агенства и данные со спутников, но и ин- 
т формацию из архивов неправительственного разве 
-5 дывательного управления. В скором будущем ассор- 
т тимент информационных источников разбавится 
спортивными сводками, записями папарацци и крими- 
нальными хрониками. Таким образом, приближение 
== =о 
= 5 игр к реальности станет со временем не только визу- 
и) 
эцог альным. 
= о 
точь 
= № 
БЗЕ- Раз! ю Ёгиние 
= В Впрочем, кое-кому совершенно наплевать на все эти 
= = [= пертурбации и подвижки в сторону сближения двух 
5 ы . 
= Ф э измерений. Фанаты Тйе 5/т$ давно превратились в 
= | био-придатки к своим тамагочи. Именно для таких и 
— г > 
= = предназначен очередной клон Симляндии с незатей- 
= 5 ливым названием $/п0/ез. Некая студия ВооВее по- 
5 


пытается рассказать нам историю семейки Майка и 
Линды, которую нам надлежит путем нехитрых мани- 
пуляций вывести в люди. Изначально мы имеем все- 
го три гроша в кармане и непомерное желание выпо- 
лзти на место потеплее. Спрашивается, причем тут 
Тре 511$? 

Помимо глобальной задачи социального роста, 
Майк и Линда как и все порядочные симляне, хотят 
ходить в туалет каждые пять минут, грызть канцеро- 
генные чипсы, спать, разбираться с бытовыми проб- 
лемами в кратчайшие сроки, отдыхать и даже рабо- 
тать. Для полного соответствия виртуальных взаимо- 
отношений реальным, похотливая семейка периоди- 
чески будет напрягать вас интимными подробностями 
своей жизни. Наблюдению подлежат аж восемь пока- 
зателей, куда входят потребности в еде, сне, отдыхе, 
гигиене, развлечениях, романтике, сексе и удовлетво- 
ренность интерьером родной халупы. Самое интерес- 
ное — интимная сторона - имеет аж несколько ступе- 
ней: от легких прикосновений до жесткого порно. Не 
желающих терпеть заранее предначертанное разра- 
ботчиками ждет сюрприз - свобода действий, приво- 
дящая к альтернативному развитию событий и исто- 
рии в целом. 

В качестве дополнительных особенностей: слизан- 
ный вчистую интерфейс Тре $/тз, честное трехмерье, 
грамотная модель освещения, человеки, до отказа 
забитые полигонами, целый склад мебели и бытовой 
техники, регулярные поездки в город (это, скорее, 
вопрос будущих дополнений, которые непременно 
облегчат жизнь вашему кошельку) и, опять же, сце- 
ны из категории адий$ оту. Для фанатов будет пре- 
дусмотрен так называемый режим фотосессии, где 
вы сможете поставить подопечных в желаемые позы 
и запечатлеть свою киберсемейку. Заполнить фото- 
альбом подобным фотобарахлом можно будет уже в 
ноябре. 

Приблизительно в это же время стоит ждать и ре- 
лиз мистического квеста В/аск Мигог, рассказываю- 
щего историю Сэмюэля Гордона, пытающегося дока- 
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подразделение ЕА | А в специально созданный комп- 
лекс Раауа М&а. Все три сотни работников компании 
уже очень скоро перевезут канцелярские предметы и 
настольных пупсов в свежевыкрашенное здание. Но- 
вомодное строение предложит своим хозяевам сту- 


известно об этом проекте - наличие возможности уп- 
равления транспортом. Остальная информация либо 
отсутствует, либо {юр зесге{. 

Наравне с полигонами Второй Мировой, скоростно- 
му освоению подлежит в последнее время и Дикий 


ь? дии для создания визуальных эфоректов и записи Запад. 1И4оп |егасНуе, выпустившая недавно вели- 
шт звука, отделы для работы с птоНоп сариге и бета-тес- копепный пинбольный симулятор Риге РипБа!, перек- 
— тирования, чистые офисы и бесплатные автоматы с лючилась с железных шаров на ковбоев. Действие 
РТ кофе. В довершение, ЕА откроет в Монреале еще 00- И/атеа Сипз происходит во время гражданской вой- 
ы ну студию по разработке игр, чьи проекты запланиро- = ны в экзотическом мексиканском городке Эль Куэрво 
зать всему миру, что смерть его отца не являлась ваны на выход уже этой зимой. Пердидо (что в переводе означает Хреновый Посе- 
Г ы несчастным случаем. Чешская студия Еииге батез лок), а также в заброшенных шахтах и лесах Копора- 
ие гарантирует потерю тридцати часов нашего времени, 90. Арсенал будет взят аккурат из соответствующего 
ы потраченных на исследование более ста покаций, временного отрезка и вряд ли выйдет за пределы ре- 
сопровождающееся тоскливыми мелодиями, приз- вольверов, винчестеров и мясницких ножей горячих 
ванными создавать атмосферу мрачности. Как и в не- латинский парней. Заимствованная из классических 
однократно помянутой 5убепа, управление героем, вестернов музыка прилагается. Освоение \\/а, Ма 
- озабоченным проблемами прошлого, будет осущес- \Ме$Ё намечено на конец года. 
` твляться от третьего лица. Другой монструозный игроиздатель в лице 
ь! ТТ Месгозой продолжает бороться за не совсем успеш- 
=. ее ный, но чертовски притягательный и невероятно кра- 
ь сивый Азрегоп'5 Са! 2. Небольшое количество подпи- 
сок и крайне низкое число людей на серверах приве- 
ло компанию к решению об объединении миров. Ито- 
гом станет сокращение аж в два раза. Пять миров — 
\МпегзебЬ, Нагуе${ дат, Могппд{а\м, Геаси! и 
боаит - превратятся в два — ТЫ 5Недо\ип и Его$Не!. 
Все персонажи будут сохранены и перенесены на но- 
- К взглядам из вчерашнего дня можно отнести и вые сервера. В качестве подарка и меры предосто- 
1 проект СазИе ${ике, сильно напоминающий, судя по рожности будет дана возможность переименовать 
В" к анонсу, двухгодичной давности 5{гопдно!а. Ваа аватара по собственному желанию. После небольших 
> Вескег так же собирается ориентировать свое дети- изменений онлайновое безумие продолжится в об- 


ще на возведение средневековых замков с последу- 
ющей их осадой. Действие развернется во время 


новленном виде. 


г р Столетней войны, представив, как и положено, Фран- 
= > Вы цию, Англию и Германию в виде двух десятков юни- Тех, кого не привлекает взращивание бездушного 
вы тов на каждую сторону: рыцарей, арбалетчиков, шпи- героя на КРС-грядках, обещают досыта закормить 
п. онов, катапульт, таранов и прочей осадной мишуры. разработчики бесчисленных шутеров, половина из Чуть раньше, в октябре, нас ждет заманчивый ав- 


В начале грядущей зимы мы сможем сравнить сред- 
невековое чудо с хитом ЕигеНу $19105. 

Слегка ископаемым выглядит и пресс-релиз 
Вю\/аге, не желающей раскрывать тайну своих гря- 
дущих проектов. На сегодняшний день известно 
лишь, что будут использоваться не раз обкатанные 
технологии и популярные торговые марки. На по- 
мощь плодовитым работникам Вю\\аге придет ОБз- 
Фап Етегатгтепе, глава которой некогда управлял 
Васк 1$ е фито. Приятная с одной стороны новость 
пугает сноской на обкатанные чего-то-там. Очередной 
|сем/па Ра на изрядно протухшем |ппйу будет са- 
мой натуральной наглостью со стороны талантливых 
девелоперов. 


К слову вспоминаются мечты об онлайновом мире 
(или хотя бы человеческом мультиплеере) во вселен- 
ной Ва/Чиг' Са, умершие в состоянии эмбриона. 
Вполне может быть, что Во\\аге упустила тогда со- 
лидный кусок прибыли, побоявшись вероятного про- 
вала великолепной по сути игры. В свое время мир 
АО&О мог бы запросто составить конкуренцию ста- 
рушке Ийта Оп/те, забота о которой тянется без ма- 
лого восемь лет и вызывает как уважение, так и не- 
доумение действиями Еес{гопс Аг. Последняя, 
впрочем, недавно приобрела право хостинга своих 
онлайн-проектов на серверах АО! Тийте \М/агпег. За 
скромные 27.5 миллионов понятно чего ЕА снимет го- 
ловную боль от поиска серверов и толстых каналов 
на ближайшие два года. 

Продолжая совершенствоваться и имея на то сред- 
ства, Несгопс Аг в скором времени переедет свое 


которых в последние пару лет с удовольствием зат- 
рагивает тему Второй Мировой. По сей день продол- 
жается неофициальное соперничество между Меда/ 
ОГНопог Расс Аззаий от все той же Несгогс Аг$ и 
Са! оЕРиёу от АсН\М оп. Последняя в погоне за кон- 
курентом вложила баснословные суммы в озвучку 
персонажей актерами из голливудской печи. Голо- 
сом главного героя Элдера будет говорить Джован- 
ни Рибиси (Сопе п 60 зесопд5), а озвучивать сер- 
жанта коммандос Уотерса будет Джейсон Стейтем 
(бпафсв и Госк, Зфоск, Тмо этоктд Вагге5). Чтобы 
окончательно добить соперника и вдолбить намерт- 
во населению планеты свою торговую марку, 

АсН\м п планирует заняться выпуском докумен- 
тальных фильмов, книг и комиксов под общим заго- 
ловком Са// оЁРи{у. ЕА со своей стороны спокойно 
продолжает разрабатывать качественный шутер, 
сравнимый местами с культовыми киноблокбастера- 
ми. Попробовать блюдо АсИ\ п мы сможем в кон- 
це осени, а очередная забава из серии Меда! оЁ 
Нопог выйдет лишь в феврале. 

Видимо, в связи с этим противостоянием отложится 
выход долгожданного Роот 3. Представители издате- 
ля заявили, что, согласно графику, продолжение 
культовой игры от Дж. Кармака выйдет лишь в пер- 
вом квартале следующего года. Осенью же ее место, 
помимо Са/ оГрийу, займут ${аг И/агз: Лей! КтавЕ -— 
Уе4! Асадету и Етр!гез;: амп оЁ Тпе Модегт И/оп. 
Другие проекты - Роте: ТоЁа! И/аг и Типйу - появятся 
в конце весны 2004 года. К тому же сроку запланиро- 
ван и выпуск Оиаке 4, разработкой которого занима- 
ется вовсе не {А боН\маге, а их бывший конкурент и 
последователь - Вауеп 5оН\маге. Единственное, что 


тосимулятор из серии УпеазНед/Ех{гауадапга. Рога 
Кастд Веуо/иоп от Вагогмогк$ расскажет нам исто- 
рию гоночных машин именитой компании. Среди про- 
тотипов значатся: Ми${апд Масп Ш, Рога СТ, 5\Т 
Ми$апд Собга, Ми${апд СТ Сопсер! и совсем недав- 
ние модели вроде 2004 [-150. Чтобы убить всех зай- 
цев разом, разработчики включили в набор трас как 
кольцевые, так и незамкнутые варианты в городских, 
загородных и раллийных антуражах. Поддержка ру- 
лей гарантируется, удовольствие предполагается. 


Тем временем подошедший к концу выпуск обнару- 
жил серьезную дыру в виде отсутствия новости об 
очередной игроизации недавней экранизации. Вос- 
полнить пробел решила студия с куриным названием 
[иску СЫскеп. Буквально на днях компания анонси- 
ровала экшен Ипаегиой 9. Сюжет фильма с аналогич- 
ным названием рассказывает о вампирше Селене, 
втянутой в борьбу между ее собратьями по гемогло- 
биновым пристрастиям и кучкой оборотней. Интригу 
сценария составляет пылкая любовь героини и воло- 
сатого красавчика из враждебного клана. Сильно на- 
поминающая ВооаРаупе игра будет мучить игрока 
готическими экстерьерами на протяжении шестнад- 
цати миссий. Модные нынче акробатические трюки а- 
ля «Матрица» будут тесно сотрудничать с перестрел- 
ками из огнестрельного оружия. Как и положено, ре- 
лиз состоится одновременно с премьерой фильма, то 
есть уже в районе 19 сентября. Готовьте деньги на 
билеты и ждите обзор кровососущего проекта в бли- 
жайших номерах. Иными словами $Ёау... в общем, вы 
поняли. 


1 ТНЕ РАЦ. ОЕ 
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= в ПЕ ое 19 


\АЛАЛАА.Е-5НОР.ВО 
ЛЮБИТЕЛИ ВЫ ИГРЫ ТАК, КАК ЛЮБИМ ИК МЫ? 
р 4 


$75.99 $79.99 


Огапа ТВей Ббаг \Л/аг$ 

Аибо: \Лсе Су Са!ажез: 
АпЕтрге Омаед 

Тре Мах: — Меуегмибег 

Епбег ТРе Маёчх Майе: адом 
о Цпагепиае 


Е\Е Оппе: \Л/агСгав 11: 


Тре Зесопа Тре РЕгогеп 
Сепез!5 Тргопе 


Топ Вачег: Пагк Аде 
ТВе Апде! о Сате! ог: 
оЁОагКпез$ Со! ЕЯ оп 


е-зПор 
Вр: //миилм.е-$Пор.ги 


Тел(О095): 928-0360, 
928-6089, 928-3574 
пн.-пт. с 10:00 до 21:00 
(сб.-вс. с 10:00 до 19:00) 


СОУЕВ $ТОВУ 
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ЕЛЬНЫИ 


МАКС ПЕЙН УМРЕТ НЕ ОТ ПУЛИ - ЕГО ПОГУБИТ 


РОБЕРТ КОФФЕЙ 


КАНР: $ЗНООТЕВ ДАТА ВЫХОДА: 1\У КВ. 2003 


СОУЕВ $ТОКВУ 


сли бы меня спросили, чего мне сей- 
час хочется, я бы ответил: вы- 
пить, закурить, иметь неогра- 
ниченный боезапас и ли- 
цензию на убийство. Но 
в данный момент боль- 
ше всего на свете я 
хочу ЕЁ!» Думаю, 
после этой цитаты 
из игры Мах Раупе 2: 
Тре Ра! оЁМах Раупе 
все вопросы по поводу 
того, будет ли Макс по- 
прежнему, в свойствен- 
ной ему прикольной мане- 
ре, комментировать все 
происходящее - отпадает. Да 
и разве можно представить себе 
шутер, в названии которого присутствуют 
слова «Мах Раупе», без великолепных диалогов? 
Или без потрясающего эфоректа замедления времени, когда 
пули начинают летать настолько неспешно, что от них можно без тру- 
да уворачиваться, одновременно в массовом порядке расстреливая фир- 
врагов? Или без расписанных уличными художниками мрачных нью- менные фиш- 


йоркских улиц, без невероятно злобных противников, без стильных ки будут присутство- 

картинок, сопровождающих наиболее драматичные перипетии сюжета, вать и во второй части игры, в 

без мрачной атмосферы тоски и безысходности, называемой в худо- которой наш обожаемый антигерой вновь 
жественной среде нуар и буквально пропитавшей каждый пиксел на зарядит свои «ингремы» и отправится мериться 
экранах наших мониторов? В общем, можете не волноваться, все эти силами с великим и ужасным На!Ё 1 2. 


«ЕСЛИ БЫ МЕНЯ СПРОСИЛИ, ЧЕГО МНЕ СЕЙЧАС ХОЧЕТСЯ, Я БЫ 
МАН: ВЫПИТЬ, ЗАКУРИТЬ, ИМЕТЬ НЕОГРАНИЧЕННЫЙ БОЕЗАПАС 


Вы хотели не- 
вероятно дета- 
лизированной 
графики? Вы 
ее получите. 
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УБЕЙ ИХ РАДИ МЕНЯ, ДОРОГОЙ 


Итак, что же изменилось в жизни Макса Пейна с тех пор, как мы виде- 
лись с ним в последний раз? На самом деле, точно ответить на этот 
вопрос довольно затруднительно, поскольку дизайнеры Кетеду 
Ещегаттеп{ так 90 сих пор и не открыли всех своих карт. Однако 
нам стало известно, что по прошествии некоторого времени, после то- 
го как Макс жестоко отомстил убийцам своей жены и ребенка, он по- 
кинул ОЕА и вновь поступил в МУР... И теперь его опять обвиняют в 
убийстве. На сей раз - в убийстве собственного напарника. Первые 
кадры игры демонстрируют дождливую осеннюю ночь и, как и в пер- 
вой части, история героя раскрывается перед зрителем в виде его 
воспоминаний о том, как в течение нескольких последних дней он 
спустился в ад и каким-то чудом вернулся обратно. Но на этот раз 
Макс не одинок - по дороге в преисподнюю он встретился с Мо- 
ной Сакс, классической представительницей породы роко- 
вых женщин - Тетте Гайае, эпизодически засветив- 
шейся, кстати, еще в оригинальной игре. Какую 
роль красотке суждено сыграть в «падении» 
Макса Пейна? Если хотите, можете с нами 
не соглашаться, но мы готовы биться 
об заклад, что именно она станет 
причиной этого «падения», — 
правда, как конкретно сие 
произойдет - совра- 
тит ли она его, 
соблазнит или 
просто 
собьет с 
пути истин- 
ОГО, — ПО- 
ка сказать 
невоз- 
МОЖНО. 


Вообще 
говоря, Мах Раупе 2 
производит двоякое 
впечатление: с одной 
стороны, игра порази- 
тельно напоминает 
свою первую часть, а 
с другой - между ни- 
ми есть масса серь- 
езных различий. Мы 
вновь увидим выра- 
зительные, как бы 
размытые картинки, 
иллюстрирующие 
ключевые повороты 
сюжета, - но теперь 
это будет происходить 
только в перерывах 
между уровнями (дан- 
ная новость, несомненно, 
порадует всех, кого в пер- 
вой части раздражали вне- 
запные перерывы в игровом 
процессе, происходившие всякий 
раз, когда Макс говорил по телефону, слушал радио 
или смотрел телевизор). Мы по-прежнему будем прору- 
баться через толпы плохих парней, периодически вклю- 
чая режим БиЙе{-Ите, а время от времени нам будут пока- 
зывать короткие ролики на игровом движке, так здорово 
нагнетающие напряжение, - например, когда Макс входит в 
лифт и отправляется на очередной поединок с судьбой или 
когда мы в первый раз видим сцену убийства... 


Осень в Нью-Йорке. 
Романтика... 


Дизайнеры Кетеду Ещецатитеп" подтвердили, что во второй части 
будут и сны Макса, приоткрывающие перед зрителями его раздирае- 
мый кошмарами внутренний мир. Правда, пока неизвестно, будут ли 
они демонстрировать те же самые жуткие лабиринты, что и в ориги- 
нальной игре, - будем надеяться, что нет, поскольку те проклятые сны 
превращали наш собственный внутренний мир в форменный кошмар... 


ДОЛГОЕ ПРОЩАНИЕ 


Несмотря на то, что сценаристы Кетеду ЕщеКаттепЕ урезали количе- 
ство и длительность сценок на движке, прохождение Мах Раупе 2 при 
любом раскладе займет не менее 20 часов - 20 часов сумасшедшего 
кровавого экшена, — иными 
словами, сиквел будет 
вдвое длиннее свое- 
го оригинала, что, 
конечно же, не 
может не радо- 
вать. И хотя мы, 
в отличие от 
многих гейме- 
ров, никогда 
не сетовали 
на краткость 
первой части, 
МЫ ПОЛНОСТЬЮ 
согласны, что 
хорошего никог- 
да не бывает 
слишком много, И 
увеличение 


ХОРОШЕГО 
НИКОГДА 
НЕ БЫВАЕТ 
СЛИШКОМ 
МНОГО, 


НЕСОМНЕН- 
НО, ПОИДЕТ 
ИГРЕ ТОЛЬКО 
НА ПОЛЬЗУ. 


В отличие от первой 
части, Макс сможет 
стрелять и после за- 
вершения прыжка с 
уклонением от пуль 

противников. 


ЕСЛИ ВЕМЕФУ ЕМТЕВТАТММЕМТ ПО-ПРЕЖНЕМУ ПРИДЕРЖИВАЕТСЯ СВОЕЙ ФИЛОСОФИИ 


СОГЛАСНО КОТОРОЙ ИЗ ИГРЫ ДОЛЖНО БЫТЬ ВЫБР 
РАУМЕ 2 СТАНЕТ ПОТРЯСА 


длительности одиночной кампании, несомненно, пойдет игре только на 
пользу. Достаточно сказать, что скриптовые события - а скрипты, меж- 
ду прочим, опять пишет Сэм Лэйк (бат Гаке) - теперь занимают в три 
раза больше времени, чем в оригинале. 

При этом мы нисколько не сомневаемся, что увеличение продолжи- 
тельности игры отнюдь не сделает ее скучной или однообразной, - как 
известно, дизайнеры Кетеду Еще цаттепЕ сделали первую часть та- 
кой короткой совершенно сознательно, и они с железным упорством 
отвергают все упреки в ее недостаточной продолжительности, ссыла- 
ясь на собственную философию игроделания. «Мах Раупе получился 
столь коротким, — объясняет ведущий дизайнер Петри Йарвилехто 


Разнообразная анимация 
ранений и смерти, завися- 
щая от места попадания 
пули в тело противника } 
делает гибель каждого 


враг4“уникальной. 
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ИМ ПУТЕШЕСТВИЕМ В АД, ЦАРЯЩИИ В 


ТОМАХ 
ШЕГЕРОЯ, 


(Реён Лагуев о), — потому что мы выбросили из игры все лишнее дерь- 
мо». И если Кетеду ЕщецаттепЕ по-прежнему придерживается этой 
философии, то Мах Раупе 2 должен стать невероятно насыщенным, 
драматичным и увлекательным путешествием в ад, царящий в душе 
главного героя. 

Сценаристы Кетеду ЕщегатптегЕ обещают нам множество неожи- 
данных сюжетных поворотов и сюрпризов. Чтобы сделать историю бо- 
лее психологичной и глубокой, они приняли решение уменьшить коли- 
чество задействованных в ней персонажей. Петри Йарвилехто объяс- 
няет это так: «В Мах Раупе было множество персонажей, большую 
часть которых вы приканчивали практически сразу же после знаком- 
ства с ними. Сюжет продолжения будет значительно более напряжен- 
ным и кинематографичным, чем в оригинале, поэтому количество геро- 
ев уменьшится, а глубина проработки их характеров, - напротив, воз- 
растет». Идея разработчиков заключается в том, что, потратив больше 
времени и сил на раскрытие личностных качеств и психологии героев, 
они сделают их диалоги и откровения гораздо более драматичными и 
эффектными. Как и у авторов На! 2, главная цель создателей Мах 
Раупе 2 - заставить нас сопереживать персонажам игры и относиться 
к ним как к живым людям. 


Я - СУДЬЯ 
Несмотря на то, что ребята из Кетеду Е{егаттеп{ крайне неохотно 
показывают журналистам реальные игровые уровни, нам все-таки уда- 
лось увидеть, как Макс воздает врагам по заслугам и устанавливает в 
мире справедливость в соответствии с собственными представления- 
ми о добре и зле. Геймплей Мах Раупе 2 - это нечто сногсшибатель- 
ное. Здесь присутствует абсолютно все, что вы только мечтали уви- 
деть в игре про Макса Пейна плюс еще много чего. Ураганы пуль, реки 
крови, заброшенные дома, служащие тайными базами бандитов, а так- 
же вечный недостаток болеутоляющих средств, не позволяющий вам 
расслабиться ни на секунду... Этот список можно продолжать еще 
очень долго. 

Наиболее известная и любимая в народе фишка Мах Раупе - эф- 
фект замедления времени или Бийе{-Ите - стала еще более классной 
и зрелищной. Дизайнеры Ветеду ЕщегаттегЕ потратили на анима- 


ЕНО ВСЕ ЛИШНЕЕ ДЕРЬМО 
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СОУЕВ $ТОКВУ 


ЭФФЕКТ 
ВОЦЕТ- 
МЕ СТАЛ 


Прототипами для 
всех персонажей 
послужили реаль- 
ные актеры. 


цию главного героя массу времени и сил, и теперь вы сможете наблю- 
дать, как Макс перекрещивает руки с пистолетами, перезаряжает их и 
в падении всаживает всю обойму в тело врага, умудряясь при этом 
еще и развернуться в другую сторону. Все эти нововведения призва- 
ны сделать движения героя в режиме Бие!Яте более пластичными и 
жизненными. Кроме того, значительно богаче и разнообразнее стала 
анимация смерти противников, и отныне каждая огневая дуэль прев- 
ратится в уникальную и невероятно красивую пляску смерти... 

И последнее по поводу режима БийЙе{-Ите: дизайнеры Ветеду 
Егегатгтег( переработали механизм, в соответствии с которым у иг- 
рока накапливался запас замедленного времени. Как вы помните, в 
первой части для этого требовалось убивать противников, причем иг- 
роки, не отличающиеся особой меткостью, постоянно жаловались, что 
для них это серьезная проблема, а без запасов замедленного времени 
они просто не могли преодолеть определенные места на уровнях (у 
метких стрелков такой проблемы, понятное дело, не возникало). Так 
вот, Петри Йарвилехто обещает, что в сиквеле подобная несправедли- 
вость будет устранена. 


ПРОГРЕСС НЕ СТОИТ НА МЕСТЕ 


Но главное различие между первой и второй частями - это не графи- 
ка, не ролики на движке, и даже не анимация, а конечно же А! против- 
ников. Если в оригинальной игре враги, как правило, действовали в со- 
ответствии с заранее прописанными скриптами, то в Мах Раупе 2 они и 
сами стали неплохо соображать, и отныне вам предстоит бороться 
именно с ПРОТИВНИКАМИ, а не с программистами, заранее продумав- 
шими их действия. Достаточно сказать, что за истекшие два года вра- 
ги научились ориентироваться в окружающем мире, логически мыс- 
лить и использовать всевозможные объекты в своих целях. 


женщины, 
все беды в этом 
ре - от вас 


Макс не всегда 
будет действо- 
вать в одиночку. 
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Поведение А! во время боя выше всяческих похвал. Мы своими гла- 
зами видели перестрелку Макса с группой бандитов на широкой отк- 
рытой улице. Гангстеры таились за каждой дверью и в каждом темном 
переулке, они ненадолго высовывались из-за укрытий, делали нес- 
колько выстрелов и снова скрывались, они прикрывали друг друга ог- 
нем и ползком перемещались к более выгодным огневым позициям... 

Программисты Ветеду Ел{еКаттеп{ коренным образом переработа- 
ли игровой движок, и теперь он демонстрирует еще более детализиро- 
ванную и атмосферную картинку - вы почти физически ощущаете 
дождь, барабанящий по крыше, прижавшись к которой вы лежите во 
время боя с очередной бандой. Усовершенствованная система обсчета 
освещения позволила разработчикам ввести в игру невероятно реа- 
листичные тени, подчеркивающие общую обстановку мрачности и бе- 
зысходности... Епате уверенно моделирует в реальном времени пове- 
дение отдельных частиц - каждая искра, вышибаемая из микроавтобу- 
са рикошетирующими пулями, летит по своей уникальной траектории! 
Кроме того, авторы вмонтировали в игру еще и специальный физичес- 
кий движок под названием На\уок - когда изрешеченный пулями мик- 
роавтобус наконец взлетает на воздух, именно он рассчитывает силу 
взрыва и поведение обломков, разлетающихся по улице. 

Последнее (по порядку, но не по важности!) техническое нововведе- 
ние связано непосредственно с моделями персонажей. Дело в том, что 
прототипами абсолютно всех героев послужили реальные актеры из 
Нью-Йорка (к сожалению, они подарили персонажам только свои лица, 
но не голоса). Новый движок, ответственный за лицевую анимацию, 
дал разработчикам возможность синхронизировать движения губ и 
произносимые слова, а также точно воспроизводить выражения лиц, 
соответствующие различным душевным состояниям. Любопытный мо- 
мент: лица в Мах Раупе 2 получились более реалистичными, чем в На! 
[Пе 2, а вот глаза и мимика, напротив, лучше удались программистам 
\/а№е. Тем не менее нужно признать, что герои у дизайнеров Ветеду 
ЕлегатгтепЕ получились настолько жизненными, что порой в дрожь 
бросает, и благодаря им вы с первых же секунд полностью погружае- 
тесь в игровой мир, эмоционально сопереживая персонажам и с вол- 
нением воспринимая каждый новый поворот сюжета. 


ПРОЩАЙ, ЛЮБОВЬ МОЯ 


Подводя итог, хочется сказать, что, невзирая на фундаментальные 
различия между Мах Раупе 2 и На! 2, обе эти игры роднит одна об- 
щая черта - их разработчики упорно работали в течение нескольких 
лет, умудрившись при этом сохранять свои детища в абсолютной тай- 
не от жадной до сенсаций публики. 

Но теперь все покровы сброшены и до релиза столь ожидаемых на- 
ми хитов остается всего лишь несколько месяцев. Думаю, в историю 
компьютерных игр 2003-й год будет вписан как Год Больших Шутеров, 
ибо такого количества одновременно выходящих суперигр мы с вами 
не видели еще никогда! 


Когда ты - победи- 
тель, весь мир хо- 
чет разделить с то- 
бой радость победы. 
Когда ты умираешь, 
то остаешься совер- 
ТВ 
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Свежие скриншоты самых ожидаемых игр 


Нацисты хорошо окопались. 
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укрытием и на- 
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американского парашютиста, сове- . 
тского пехотинца и британского 
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Один из бойцов стре- 
ляет наугад, отвлекая 
внимание немцев от 
своих товарищей, за- 
нимающих исходные 
позиции для штурма. 


Остальные британские 
коммандос крадутся на 
карачках, заходя в тыл 
противнику. Ползите, 
ребята, ползите! 
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ГОАО! МС... 


Когда в следующий раз вы безна- 
дежно застрянете в автомобильной : Е * #Э 
пробке по дороге домой, вспомните 
об игре М@ап9РЕ СШЬ П/, в которой 
можно нарушать любые правила 
дорожного движения, не рискуя 
лишиться страховки или попасть 
в тюрьму. Мп9ВЕ СШШВ ПП даст вам 
возможность промчаться по реа- 


листично смоделированным ули- 


цам Лос-Анджелеса, Парижа и То- 

Разве может что-ни- 
будь быть прекраснее 
по запруженным машинами улицам мощного мотоцикла? 


кио. Сумасшедшие прыжки, погони 


и еще множество всевозможных 
безумств... 


Читайте обзор в этом номере. 
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В М/ап 9 ВЕ СШЬ ПП можно 
будет соревноваться как 
с управляемым компью- 
тером, так и с живыми 

] оппонентами. 
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Реа4 Ме 


Самые свежие и самые бредовые новости игрового мира. Под редакцией Кена Брауна 


КАФЕ $НООТЕВ 


ираае 2.0 


Новое поколение залов игровых автоматов. Джордж Джонс 


г 44 
ы | ь ЗАТ И 1 


кА 


«Здесь играют в серьезные 
игры», - заявляют посети- 
тели клуба СубегС!оБе, рас- 
положенного в Конкорде, 
штат Калифорния. 
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ВЕ1942: ЗЕСВЕТ 
МГЕАРОМ$ 

Еще круче, чем ВЕ1942: 
Тре Роаа ю Роте 
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Возможно, эти девушки - не са- 
мые хард-корные геймерши на 
свете, но им нравится бывать 
там, где бывают их парни. 


СЕМЕВАТ$ АОО-ОМ 
Новые средства массово- 
го уничтожения против- 
ников. 
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«То, что мы видим сейчас, - это лишь начало лавинооб- 
разного процесса». Марк Нильсен 


зменения в нашей жизни - нап- 
ример, уход юности, - как пра- 
вило, протекают стремительно, 
необратимо и весьма болезненно. Когда в 
конце 50-х владельцы продуктовых магази- 
нов начали устанавливать в своих заведени- 
ях пинбольные автоматы, американские стра- 
жи закона и морали немедленно подняли по 
этому поводу дикий хай. Их главным аргумен- 
том в борьбе против развлекательных машин 
стало то, что дети, собирающиеся для совер- 
шенно бесцельного времяпрепровождения - 
дурацкой игры, не смогут вырасти в полезных 
членов общества. Массовая истерика повто- 
рилась, когда пинбол сменили Рас-Мал и 
Ропкеу Копд, а местами встреч подростков 
стали уже не продуктовые магазины, а залы 
аркадных автоматов... 

Итак, в чем же причина того, что нынешние 
игровые центры - наследники древних залов 
аркадных автоматов и домашних ГА№-посиде- 
лок - пользуются такой популярностью и стре- 
мительно распространяются по всему миру? 


7 часов вечера, клуб СуЪБег@То- 
Ъе 2, Плезент-Хилл, Калифорния 
Группа из восьми подростков от 15 00 22 лет 
тусуется у дверей игрового клуба СубегСюБе 
2, расположенного в небогатом пригороде 
Сан-Франциско под названием Плезент-Хилл. 
Вечер выдался прохладным и безветренным. 
Эти парни и девушки приходят в СуБегСо- 
Бе 2 по несколько раз в неделю, поскольку, 
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подобно большинству своих ровесников, они 
не знают более приятного и интересного вре- 
мяпрепровождения. «Это недорого, весело, а 
главное, за нами не следят предки», - объяс- 
няет 18-летний ученик выпускного класса. 
Две 16-летние девочки-близняшки, одетые в 
одинаковые крошечные топики на бретель- 
ках и рваные джинсы, дружно кивают голова- 
ми в знак согласия, но оговариваются, что 
они не стали бы тратить по пять долларов за 
три часа игры, если бы не их помешанные на 
играх молодые люди. Один из старших подро- 
стков, которому уже исполнилось 20 лет, ко- 


торый нигде не работает и не помышляет о 
дальнейшей учебе, незаметно отходит назад, 
пытаясь спрятать за спинами своих товари- 
щей банку пива «Будвайзер», завернутую в 
бумажный пакетик. 

В этот вечер огромный, выполненный в сов- 
ременном стиле клуб СуБегС!оре 2 - ранее из- 
вестный под называнием Мех{ [еуе! - почти 
пуст (как и в большинство вечеров по будним 
дням). 20-летний парень в одиночку играет в 
Маддеп 2003 на ХБох, стоящем в центре зала. 
В дальнем углу два старшеклассника режутся 
в Соитег- те через Интернет - ирония 


| ЗРАСЕ СОГОМУ 


Симы в космосе - от 
создателей $Ёгопд- 
ее 
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САМЕ 
ОУЕК 


Вы любите риск? Если да, 

то рекомендуем посетить пе- 
речисленные ниже интернет- 
клубы - игра в них сопряже- 
на со смертельной опас- 
НОСТЬЮ: 


Гарден-Гроув, Кали- 

форния 
30 декабря 2002 года в гараже 
игрового кафе, расположенно- 
говюжном пригороде Лос-Анд- 
желеса, 20-летний парень был 
90 смерти забит отверткой. 
Причина — ссора из-за игры 
в Соитег-5Ке и противостоя- 
ние двух команд игроков. Это 
зверское убийство — лишь один 
из 300 случаев, зарегистриро- 
ванных полицией в 22 игровых 
клубах Гарден-Гроува. 


Нортридж, Калифор- 

ния 
В тот же самый день, когда про- 
изошло убийство в Гарден-Гро- 
уве, один тинейджер получил 
пулевое ранение в ногу, а дру- 
гой - несовместимую с жизнью 
травму головы в результате 
происшествия, названного по- 
лицией «ссорой из-за РС-игр» 
и имевшего место на улице 
Нетстрит - на границе Лос-Анд- 
желеса и долины Сан-Фернан- 
00, где расположен популярный 
игровой клуб. Согласно отчету 
полиции, в «ссоре» принимало 
участие более 100 человек, 
причем все они незадолго 90 
этого участвовали в турнире по 
Соитег-5Ё ке. Член муници- 
пального совета Лос-Анджеле- 
са Деннис П. Зайн немедленно 
потребовал, чтобы полицейский 
департамент провел широкома- 
сштабное расследование того, 
что творится во всех интернет- 
кафе и игровых клубах города. 

>>> 
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БЕАО МЕ 


Кокуитлэм, 

Британская Колумбия 
18 января 2003 года в интер- 
нет-кафе Ргобатег, располо- 
женном в пригороде Ванкуве- 
ра, мастерство 17-летнего Крис- 
тиана Куи в Соипёег-5Ёке при- 
вело его к гибели. Свидетели 
показали, что после обмена ря- 
дом возбужденных текстовых 
посланий три молодых челове- 
ка напали на ученика 12 класса 
и, застрелив его, немедленно 
сбежали. Полиция Ванкувера 
заявила, что причиной убий- 
ства стали разборки между мо- 
лодежными группировками или 
наркотики. 


© Кванчжу, 
Южная Корея 


9 октября 2002 года в игровом 
интернет-клубе, расположен- 
ном в 150 милях к юго-западу 
от Сеула, 24-летний Ким Кюнг 
Джай получил «передоз» он- 
лайновой ВРб. Проведя за иг- 
рой 86 часов без перерыва, 
молодой человек упал в обмо- 
рок у стойки буфета, затем 
пришел в себя, а несколькими 
минутами позже скончался в 
туалетной комнате. По заклю- 
чению врачей причиной смерти 
стало истощение. 


Фенгьян, 

Тайвань 
Спустя две недели после смер- 
ти Ким Кюнг Джая в Южной Ко- 
рее 27-летний Лиен Вен Чен 
повторил его достижение, про- 
сидев за игрой в интернет-клу- 
бе 32 часа без перерыва. Сот- 
рудники клуба обнаружили Ли- 
ен Вен Чена на полу туалета: 
изо рта у него шла пена, а из 
носа текла кровь. Незадачли- 
вый геймер скончался по доро- 
ге в больницу. 


РЕЙТИНГОВ 


Мы сравниваем рейтин- 


ги, выставленные раз- 


| 
в 


- 
в 


В большинство общест- 
венных заведений агрес- 
сивно выглядящих панков 

`’ просто не пускают, но в 
р клубе СуБегС!оБе двери 
‚для них всегда открыты. 


Атмосфера здесь достаточно нервная и 
напряженная - как-никак в одном помеще- 
нии собралась куча парней, пусть и вирту- 
ально, но сражающихся друг с другом. 


судьбы: 15-летние мальчишки свободно игра- 
ютв игру с рейтингом МаЁиге, которую они, по 
идее, НЕ МОГУТ купить в магазине. И все-та- 
ки, почему в СубегСоБе 2 так мало народа? 
Задав этот вопрос одному из сотрудников, мы 
узнаем, что большинство хард-корных гейме- 
ров предпочитают другое заведение. 


9 часов вечера, клуб СуЪег@1о- 
Бе, Конкорд, Калифорния 

Клуб СубегСоБе представляет разительный 
контраст по сравнению со своим почти однои- 
менным собратом. Никаких девушек - лишь 
молодые люди, сидящие в черных кожаных 
креслах с высокими спинками по обеим сто- 
ронам длиннющего 8-метрового стола. Боль- 
шинство ламп под потолком потушено, в зале 
чувствуется запах адреналина и пота. 

Играет хип-хоп, смешиваясь со звуками 
выстрелов и взрывов, несущихся из динами- 
ков компьютеров. В отличие от СубегСоре 2, 
тишиной и спокойствием здесь и не пахнет. 


ОЕЗ: Васк Намк Оомп №: 


т И. роб с были сом бапезжисия со ож 
7.5 18. 6.0 8:5 | 6.0 


«Тут играют в серьезные игры, — поясняет 
один из геймеров - высоченный выпускник 
старших классов, азартно рубящийся в Соип- 
{ег-ЗЫКе. - Что касается того, другого клуба... 
Он, конечно, более удобен и комфрортабелен, 
но настоящие, крутые геймеры собираются 
именно здесь». 


Ы РИСЕЗ 1 
ВО ва. поет ат Вы 958. 
КЫ == маня 

18 на Перри пей ел ПНА И 
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У ми рый ыыы 


ый + 
"1 Баре = ыы в 


№ я Н№ыт тыкая ыжыт! 


В. РБ 


оазие- 
= 


А Отличное место для биты 10 на 10. 
1 


В принципе, в СубегС!оБе ты чувствуешь 
себя в безопасности - за всю историю клуба 
в нем не было ни одной драки. Тем не менее 
атмосфера тут достаточно нервная и напря- 
женная - как-никак в одном помещении соб- 
ралась куча парней, пусть и виртуально, но 
сражающихся друг с другом. Находясь здесь, 


ан о батезру | батеВапкд$.сот 
155 


3.5870] 480 


СМИ, и выводит среднее 
арифметическое. 


личным играм РА сааснс Смианопз | 9. 8.0 |! 8.0 | * ! 9.0 19.0! 7.5 17.5! 8.5 | 8.0 
журналами и саитами, с я | н н о 1 : В р 

данными портала Роз{а! 2. И: =) 5.0 6.0 7.5 + | 8.0 8.5 5.0, Е ] 6.0 
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рый собирает ВСЕ оцен- р р р р : | р : Е 

Е 9.0! 7.0 75 (70 (8.0; 80 188! 9.0 18.5! * | 75 
иной игрой в Западных О 8.0 
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Етрегог'$ То 
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легко понять, почему в клубах, расположенных в рабочих 
пригородах и посещаемых публикой, стоящей на социаль- 
ной лестнице на несколько ступеней ниже, чем посетите- 
ли СубегСое, столь часто случаются потасовки и другие 
криминальные происшествия: например, в 22 игровых за- 
ведениях Гарден-Гроув было зарегистрировано около 
300 обращений в полицию, и даже произошло несколько 
убийств! Дело в том, что там собирается более агрессив- 
ная клиентура, а системы безопасности отсутствуют как 
факт - и что, спрашивается, может поделать 22-летний 
сотрудник клуба, если между посетителями вдруг вспыхи- 
вает драка? 

Марк Нильсен (Магк Мебеп) - исполнительный дирек- 
тор 'Сатез (ммм 1датез.огд) - правозащитной организа- 
ции, активно продвигающей идею, что игровые центры мо- 
гут стать еще более прибыльными, популярными и успеш- 
ными, если будут объединяться в ассоциации, - не видит 
никакой связи между играми вроде Соитег-5 ке и наси- 
лием, периодически творящимся в 
этих заведениях (см. врезку бате 
Оуег). «У нас есть целый ряд экс- до 
пертов, проделавших огромную ся клубны 
работу по исследованию данного тинг комано, 
вопроса, и они не выявили ника- 
ких корреляций между содержани- 
ем игр и поведением геймеров, — 
объясняет он. - Я считаю, что са- 
мое главное - это строго придер- 
живаться правил и законов, уста- 
новленных для игровой индуст- 
рии». 

Впрочем, безотносительно к 
периодически случающимся ин- 
цидентам Марк Нильсен прогно- 
зирует в ближайшем будущем 
резкий рост количества игровых 
центров в Соединенных Штатах и 
их суммарной доходности. «То, 


что мы имеем сейчас, это лишь самое-самое начало ла- 
винообразного процесса. На сегодняшний день в США 
зарегистрировано около 1000 игровых центров, и в тече- 
ние нескольких лет их количество будет постоянно рас- 
ти». 

Кроме того, Марк Нильсен уверен, что игровые центры 
- в идеальном варианте объединенные под эгидой возг- 
лавляемой им организации Сатез - очень скоро начнут 
играть важную роль не только для геймеров, но и для 
всей игровой индустрии. В них будут проводиться массо- 
вые турниры с крупными денежными призами, в них на 
суд публики будут представляться игровые новинки, 
кроме того, в них можно будет покупать игры и брать их 
напрокат... 

«В будущем, - утверждает Марк Нильсен, - игровые 
центры станут не менее важны для игровой индустрии, 
чем кинотеатры для киноиндустрии». 

Эй, МегозоН, Вюскри$ег, 5опу, вы нас слышите? 


ЦИИ" 


Посетители клуба СуБегСТоБе 2 любят поту- 
соваться и почесать языки, прежде чем на- 
чать рвать друг друга на фраги. 


ХОРОШИЙ, 


ХОРОШИЙ 
ВОЗВРАЩЕНИЕ 
ДЖЕИН ДЖЕНСЕН 


Студия ТПе Адуетиге Сот- 
рапу, так порадовавшая нас 
в прошлом году превосходной адвенчурой 
бубега, недавно объявила о подписании 
контракта с легендарным дизайнером 
Джейн Дженсен (Уапе Уепзеп) и о начале 
разработки новой игры жанра Ад\уепфиге, 
которая выйдет в 2004 году. Для тех, кто 
не в курсе, кто такая Джейн Дженсен, со- 
общаем: эта милая дама является автором 
классической серии Сабме! КОРЁ, ее имя 
золотыми буквами начертано в зале Славы 
квестов. Добро пожаловать, Джейн! Мы 
скучали по тебе. 


Хотя в реальности де- 
ла обстоят не так 
ужасно, как можно бы- 
ло бы предположить, наблюдая разразив- 
шуюся в Интернете истерику, сам факт 
ухода из ВИ2гаг4 МогёА Билла Ропера 

(ВИ! Рорег) и еще трех сотрудников, стоя- 
щих у истоков этой студии, - Эрика Ше- 
фера (ЕтсН Зспае{ег), Макса Шефера 
(Мах Зспае{ег) и Дэвида Бревика (Рам 
ВгемК) - является весьма прискорбным 
событием, ибо именно этим четырем ди- 
зайнерам мир обязан появлением И/агСгай 
и ОгаБо (а Билл Роппер, к тому же, ещеи 
озвучивал орков во всех сериях 
И/агСга!!). Пожелаем им удачи и скажем 
на прощание: «Сид, 240...» 


{г ЗПОЙ 
У ЗАПУСК 
= 1”  бААЖЕЗ 


Гы З{аг И/аг$ Са/ах!е 

м была одной из са- 

мых разрекламиро- 

ванных и страстно 
ожидаемых нами игр за последние нес- 
колько лет. Ее делали две крупнейшие иг- 
ровые компании - Зопу и ГисазАг($. Но 
запуск этой ММОВРС получился настоль- 
ко сумбурным и непрофессиональным, что 
даже самые правоверные фанаты почув- 
ствовали раздражение и разочарование, — 
большинство людей просто не смогли 
подключиться к игровым серверам! Ко- 
нечно, большая часть проблем была быст- 
ро устранена, но это нисколько не смягча- 
ет позора, покрывшего первый день суще- 
ствования онлайновых «Звездных войн» 
и оттолкнувшего от игры множество по- 
тенциальных клиентов. 


мили. семьги 29 


БЕАО МЕ 


ПЕРВЫЙ ВЗГЛЯД 


ВаЩеНе[а 1942: 
Зесте{ \Геароп$ 


Шквал пуль, реки крови и фантастические боевые машины. 


Даррен Глэдстоун 


сли вы случайно пропустили 
здоровенный материал по игре 
ВаеНе! 1942: есгеЁ И/еароп$ 
ОЕ И/ога ИГаг И в июньском номере ССИ/ (№06 
(13), 2003), то вот вам вкратце его суть: во- 
семь новых карт, новый режим Аззаий, нес- 
колько новых пушек и, как вы, наверное, и са- 
ми догадались из названия, куча фантасти- 
ческих экспериментальных машин. С боем 
прорвавшись в офис ЕА и ознакомившись с 
бета-версией Зесге{ И/еароп$, мы можем с 
уверенностью сказать: этот адд-он будет еще 
круче, чем Ва ее! 1942: ТРе Коад Ю Роте. 

Поле битвы выглядит просто чертовски 
здорово, особенно в моде Аззаий, - в ВаШЕ- 
Пе/а 1942: Зесге{! И/еароп$ наконец-то появи- 
лись настоящие пули и кровь! На заснежен- 
ной карте НеИепдогп мы как сумасшедшие го- 
няли на амфибиях и неожиданно, все разом 
атаковали нацистский пост... 

Некоторые карты специально предназначе- 
ны для стелс-операций: на них полно всевоз- 
можных западней, оврагов и заброшенных 00- 
рог, позволяющих незаметно подкрасться к 
противнику или проскользнуть под его рада- 
ром. Среди доступных машин были замечены: 
мотоциклы с коляской, реактивные ранцы и 
транспортные самолеты «С-47». Реактивным 
ранцем крайне трудно управлять, а стрелять в 
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полете вообще практически невозможно, но 
зато с его помощью можно очень быстро ока- 
заться в нужном тебе месте. К сожалению, дан- 
ное полезнейшее приспособление в высшей 
степени пожароопасно: одно случайное попа- 
дание - и ты исчезаешь в ревущем пламени... 

Из новых карт нам больше всего понравил- 
ся уровень Митоуециез, на котором немцы 
обороняют несколько шахт с ракетами «\/2» 
от союзников, во что бы то ни стало стремя- 
щихся уничтожить это адское оружие. Англо- 
американские силы обрушивают на фашистов 
один авиаудар за другим и используют плава- 
ющие бронемашины, а немцы отбиваются с 
помощью зенитных пушек, специального зе- 
нитного танка «НИаКрапгег» и собственно ра- 
кет «\/2». Но самое большое впечатление на 
нас произвело событие, произошедшее бли- 
же к концу игры: союзники высаживали в ты- 
лу немцев воздушный десант с самолетов «С- 
47», и, чтобы прекратить это безобразие, мы 
запустили со своей базы ракету «\/2», дистан- 
ционно управляемую в режиме от первого ли- 
ца. Пролетев через всю карту, мы обнаружили 
взлетно-посадочную полосу союзников и го- 
товящийся взлететь «С-47». Нацелив ракету 
прямо в самолет, мы одним махом уничтожили 
его вместе с шестью сидящими внутри пасса- 
жирами! 


ВАТТЬЕНЕТО: 
МЕТМАМ 


Всем, кто ждет не дождется выхода полноценного 
продолжения Ва ейе/а 1942, придется запастись 
терпением, так как до появления Ва ейе/а: 
Иетат на прилавках магазинов остается еще не 
менее года, и любая известная на сегодняшний 
день информация может за это время десять раз 
измениться. Тем не менее нам удалось увидеть и 
опробовать текущую версию Мепат в офисе ЕА, и 
мы свидетельствуем: вторая часть будет еще более 
увлекательной, красивой и хорошо озвученной, 
чем первая. 

В представленной нам демоверсии игроки, выс- 
тупающие за Северный Вьетнам, продирались 
сквозь непролазную грязь дельты реки Меконг. 
Наличие густой листвы радикально изменяет при- 
вычный геймплей Ва Неве! 1942: темп сильно за- 
медляется, массовых лобовых столкновений почти 
нет, лишь скрытные перемещения, засады да ско- 
ротечные перестрелки (по крайней мере, до тех 
пор, пока американцы не вызовут бомбардировщи- 
ки с напалмом). Мы катались на ржавом джипе, в 
поисках снайперской нычки взбирались на горы и 
переправлялись через реки по веревочным мостам, 
бдительно прислушиваясь к далекому шуму верто- 
летных винтов. Вообще, боевые вертолеты, слу- 
жившие главными «рабочими лошадками» во вре- 
мя вьетнамской войны, играют в Ва ейе/а; 
Иетат важнейшую роль. Они используются для 
высадки и эвакуации солдат, для переброски ма- 
шин, а установленные в их дверных проемах тяже- 
лые пулеметы способны оказать наземным силам 
мощную огневую поддержку. 

Мы непременно еще вернемся к игре ближе к ее 
релизу, запланированному на осень 2004 года. 


Етриеб: амт 


о 


КЕАО МЕ 


е Мойегт Ета 


Рик Гудман собирается в очередной раз завоевать мир. Дай 


Люо 


ак говорит мудрая пословица, 
не нужно чинить то, что пока 
не сломалось. Рику Гудману 
(КСК бооЧтап) к громкому успеху не привы- 
кать. Этот человек принимал участие в раз- 
работке двух сверхпопулярных игр - Аде о! 
ЕтрЕе 
ге (в качестве одного из дизайнеров) и 
Етрие Еа[Н (в качестве руководителя про- 
екта). Этой осенью поклонников ВТ$ ждет 
еще одна «историческая» стратегия от Рика 
Гудмана под названием Етр/гез: Рам ое 
Модегт И/ойа.. 

Сюжет игры посвящен расцвету и упадку 
величайших цивилизаций Земли на протя- 
жении пяти исторических эпох, включая 
Средневековье, Ренессанс, а также Первую 
и Вторую мировую войну. Количество игра- 
бельных цивилизаций - 10 (Британия, Китай, 
Германия, Корея ит.д.). В отличие от боль- 
шинства КТФ, войска сторон будут разли- 
чаться не только внешним видом, но и свои- 
ми боевыми параметрами. Например, у ко- 
рейцев будет уникальный юнит \Маг Ох — 
этакая «передвижная жвачная бомба» (всем 
противникам издевательств над животными 
спешу сообщить: такая боевая единица 
действительно существовала в реальной ис- 
тории!). 


Геймплей будет еще более масштабным и 
детализированным, чем в Етрие Еа[П. Гига- 
нтские карты и разнообразие боевых воз- 
можностей сводят эффективность тупых 
«рашей» практически к нулю - здесь побеж- 
дает тот, кто грамотно использует смешан- 
ные армии, выжимая максимум из сильных 
сторон своих бойцов и не пренебрегая так- 
тикой. Так что строить гигантские однород- 
ные армады отныне бесполезно - придется 
много думать головой. По словам представи- 
телей компании 5{а1ез$ ее, дизайнеры 
проделали также огромную работу по упро- 
щению и оптимизации игрового процесса, 
включая отсутствие необходимости возить- 
ся с микроменеджментом каждого транспор- 
та и способность всех юнитов самостоятель- 
но преодолевать водные преграды. 

Несмотря на историческую подоплеку, 
главным приоритетом разработчиков 
Етр/гез;: Ват оЕе Мо- 
дегп И/огА является, конечно же, не досто- 
верность, 

а увлекательность игрового процесса. Так, 
вам не потребуется самому рыть бесконеч- 
ные окопы и четыре года сидеть в них во 
время Первой мировой войны. Ведь, в конце 
концов, любая история - это сказка, в кото- 
рую все согласились верить, не так ли? 
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|0 ПЕРВОЙ МИРОВОЙ, 


Ру в 


БЕАО МЕ 


Американцы в массовом поряд- 
ке уничтожают противников с 
помощью продвинутых микро- 
волновых технологий. 


ПО ДАННЫМ РАЗВЕДКИ 


Воина про- 
должается: 


Адд-он к С&С бепега!$ будет включать, 


новый режим СнаЦепре, новую кампа- 
нию и множество новых юнитов. 


мный генерал постоянно обновляет 
свой арсенал, заменяя устаревшее во- 
оружение на самое современное. Дан- 
ное правило на 100 % применимо и к компьютерным 
генералам. В этой связи дизайнеры ЕА собираются 
ввести в адд-он С&С Сепегаб: Хего Ноиг (рабочее наз- 
вание) множество новых видов высокотехнологичного 
оружия, включая 5ресег Сип$ р, бомбу, сокращенно 
называемую МОАВ (Мо ег о А!! ВотБ$ - «мать всех 
бомб»), а также энергетические пушки нового поколе- 
ния, созданные на основе микроволновых, лазерных и 
спутниковых технологий. 

Опробовать новое оружие будет можно в ходе 15 
одиночных миссий, во время которых вам предстоит 
уничтожить американский срлот в Средиземном море, 
истребить группу заговорщиков в Каире, проникнуть 


Неожиданные атаки 
сил СКА из-под зем- 
ли стали еще более 
разрушительными. 


в штаб-квартиру ЦРУ, а также провести операцию по 
захвату оружия массового поражения. 

Помимо новых юнитов и кампании адд-он будет 
включать новый игровой режим - ТПе Сепега!$ 
Спайепде. Его идея заключается в том, что вы управ- 
ляете одной из 12 специальных армий, последова- 
тельно сражаясь с 12 другими генералами, управляе- 
мыми А!. Перед началом игры вы выбираете тип сво- 
ей армии (ох агту, ай ромег агту и т.д.). Так что да- 
же если не брать кампанию, состоящую из 15 миссий, 
на прохождение игры все равно уйдет весьма при- 
личное время (12 армий против 12 генералов - итого 
144 уникальных битвы!). Разгромив всех компьютер- 
ных генералов, вы получите доступ к их армиям в ре- 
жимах Кит 5й и Ми@р/ауег, а также получите по ме- 
дали за каждого побежденного противника. 
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САМОПАЛ: 


а 


и, в. 
процвета к ) Е 
кипит. лихорадоч НАЯ: 


Симы в К-О-С-М-О-С-Е! 


Создатели Зкопрно строят космическую колонию. Тьерри Нгуен 


осле выпуска Згопово 

и фгопапойа: Сгизадег, было бы 

логично ожидать, что ребята из 
НгеНу 5410$ объявят о разработке чего-ни- 
будь типа Згопаво/а: И/е'ие Со бипз Мои! Но 
эти бравые парни лихо проскочили современ- 
ную эпоху и анонсировали игру под названи- 
ем 5расе Союпу. 

Как вы помните, главным элементом серии 
Згопово! было строительство замков и уп- 
равление ими, а геймплей 5расе СоГопу, как 
можно догадаться из названия, посвящен 
развитию и выживанию небольшой косми- 
ческой станции. Причем, если в ${гопопо/а у 
вас под началом было огромное количество 
слуг, рыцарей, крестьян и других представи- 
телей феодальной эпохи, то в 5расе Союпу 
контингент состоит всего лишь из 20 чело- 
век, на чьих хрупких плечах лежат все забо- 


ты по поддержанию колонии в жизнеспособ- 
ном состоянии. В этом смысле игра чем-то на- 
поминает Тйе $/тз, ибо она во всех подроб- 
ностях моделирует жизнь обитателей коло- 
нии, а также выполнена в схожем графичес- 
ком стиле. 

Помимо добычи ресурсов и строительства 
различных структур, вам предстоит посто- 
янно заботиться о том, чтобы колонисты 
были счастливы, - только так можно обес- 
печить хорошую производительность труда 
и бесперебойную работу всех систем стан- 
ции. Мало того, каждый обитатель колонии 
будет обладать собственным, уникальным 
характером - под стеклянным куполом 
должны ужиться и добродушные честняги, 
и угрюмые мизантропы, готовые по любому 
поводу затеять ссору с товарищами. Управ- 
ление столь разношерстным персоналом 


Научитесь угождать 
туристам - и деньги 


потекут.рекой. 


Добыча инбпланетных 
ресурсов - дело неп- 
ростое и опасное. 


обещает быть крайне сложным и увлека- 
тельным делом - ведь одни люди будут 
охотно делать свою работу, а другие потре- 
буют от вас строительства всевозможных 
развлекательных модулей, например, ком- 
наты невесомости. Ну а если все средства 
воздействия окажутся исчерпаны, у вас бу- 
дет возможность посадить самых отьявлен- 
ных смутьянов под арест или же в принуди- 
тельном порядке отправить их на консуль- 
тацию к психологу... 

Помимо забот, связанных с управлением 
персоналом, в расе Со/опу будет еще много 
всего интересного, - например, борьба с ко- 
лониями конкурентов, захватывающих ваши 
ресурсы и отбивающих у вас туристов. Обе- 
щано два типа игры - линейная кампания и 
режим «песочницы». Колонизация галактики 
начнется уже этой осенью. 


млАлА‚ семги ЗЗ 


ИГРОВОИТРУБОПРОВОД 


Самое трудное - это ждать. Дай Люо 


Так уж устроена человеческая природа: неважно, сколько игр валяется на твоем столе и пылится на полке, - ты никогда не интересуешься ими так сильно, как игра- 
ми, которые пока еще не вышли. Будущие игры всегда кажутся нам верхом совершенства - почему же они потом так часто оказываются отстоем?! 


ОАМ ОЕ АВС: Студия ЕпйдВЕ ЗоНмиаге объяви- 
ла о разработке АсНоп/$гаеду под названием 
Уоап о Агс, действие которой разворачивается во 
Франции во время Столетней войны. Игроку предстоит 
почувствовать себя в роли Орлеанской девы и провес- 
ти ее через серию эпических трехмерных битв с врага- 
ми Франции на 9 различных картах. Сражения будут 
представлять собой классический НасК-апд-З!а$В 

Ас оп, а стратегические элементы связаны с расста- 
новкой и управлением подчиненных вам армий. Игра 
должна появиться на полках магазинов к Рождеству 
2003 года. 


Аде о! Му{по!оду: Мсго5о УКВ. ‘03 
Тпе ТНап$ 

Аде оё Мопфег: ба{пегтд И КВ. ‘03 
ЗПафом Мас 

Апагспу Оппе: Рипсот УКВ. ‘03 
ЗпафомИап4$ 

Адиапох 2 /ом004 1 КВ. ‘03 
Агтеб ап4 Оапдегои$ [иса$Аг{$ УКВ. ‘03 
Ва{есгшег: Огеатсаспег 1У КВ. ‘03 
бепегаНоп$ 

Ва{ейе!4 Соттап@ Содетаз{ег$ 1 КВ. '04 
Ва{ейе!4 \Мепат  ЕНесёгопс Аг5$ — 2004 
Веуоп@ 6004 ап Еуй ЦБ 50 УКВ. ‘03 
ВИаск & \ПИе 2 Еес{гопс Агё$ — КВ. '04 
Сай о Ошу АСЕ УКВ. ‘03 
СНу о! Негое$ МС5оН И КВ. ‘04 
Соттап40$ 3 100$ 1У КВ. ‘03 
Сопёгас{ Заск У мета! 1У КВ. ‘03 
Сгоисйто Т1дег ОБ $0 1У КВ. ‘03 
НИ!4Чеп Огадоп 

Сгизадег Ктод$ Згаёеду ЕгзЕ УКВ. ‘03 
Ое{епцег о{ {Пе Сгомп Стетамаге И КВ. ‘03 
015с1рез ||: Зегуапё$ З{га{еду Еиг${ И КВ. ‘03 
о! {пе Оагк 

Оеиз Ех 2 140$ 1УКВ. ‘03 
Ооот Ш Асм5Топ 1У КВ. ‘03 
Огуег 3 |подгатез УКВ. ‘03 
Оипдеоп$ & Огадоп$: подгатез УКВ. ‘03 
Тетр/е о! ЕИетеп{а! ЕуЙ 

Етрие шт Агт$ Мах 1 КВ. ‘03 
Емег0иез{ | $опу УКВ. ‘03 
Е\МИ бепи$ У мепа! Ш! КВ. ‘04 
Раг Сгу ЦЫ $0 УКВ. ‘03 
РгееЧот: ВаШе юг  Нес!гопс Агё$ | КВ. '03 
Нбегфу 1$1ап@ 

Епа! Рап{азу Х! $опу УКВ. ‘03 
Ри Твгое 2: шса$Аг($ 1У КВ. ‘03 


Ней оп Мее!$ 


СО0$МС ЕМСОУМТЕВ ОМИЫМЕ - игра для адво- 
катов и законодателей. Ее правила основаны на 
популярной настольной игре, суть которой заключает- 
ся в истолковании и трактовке различных законов в 
нужную тебе сторону. Игрок выбирает одну из нес- 
кольких десятков рас, каждая из которых обладает це- 
лым рядом уникальных способностей, и его задача — 
высаживать колонистов на планетах, принадлежащих 
противникам, а для этого требуется вести с ними дол- 
гие и трудные переговоры и находить в их законах ла- 
зейки, позволяющие оправдать свои действия. Онлай- 
новая версия Созтс Епсоитег позволит сражаться 
как с живыми соперниками, так и с управляемыми 
компьютером ботами. Более подробную информацию 
можно найти на сайте ммм. созписепсоитег.сот. 


ба!аху Апдготеда — С0У У КВ. ‘03 
бгоипа Сопёго! 2 \Умепа! 1И КВ. ‘03 
бий Маг$ №оН УКВ. ‘04 
НаН-и!е 2 Зегга сентябрь 2003 
НаН-Е!е Соип{ег- \Уа№ме У КВ. ‘03 
Зе: Сопот 2его 

Наю Мусгозо 1И КВ. ‘03 
Нагрооп 4 ОБ $08 1И КВ. ‘03 
НЧеп & Оапдегои$ 2 Са!пегпд 1И КВ. ‘03 
Тве Новый \Умепа! КВ. ‘03 
Нотемог!4 2 З1егга 1И КВ. ‘03 
Уоап о{ Агс ЕпНове УКВ. ‘03 
Ипеаде И №50 1И КВ. ‘03 
Ноппеаг{ |п{егр/ау 1И КВ. ‘03 
Еоск Оп ОБ: 50 сентябрь 2003 
Еог4$ 0# ЕмегОие${ — $опу УКВ. ‘03 
Еог4$ оЁ {пе Веа!т Ш! $1егга 1У КВ. ‘03 
Гога о пе Вт05: Еес{гопс Аг$ УКВ. '03 
Веигп о? {пе Кто 

МайЧеп МЕРЕ 2004 — Еесгопс Аз Ш КВ. '03 
Масе бгИт Зегга 1И КВ. ‘03 
Воиту Нимег 

Мадгс: Тпе |подгатез У КВ. ‘03 
ба{пегто-Ваедгоип4$ 

Тве Мах Опйпе Ц $0 УКВ. ‘04 
Мах Раупе И Коск${аг У КВ. ‘03 
Меца! о{ Нопог: Еес{гопс Аг$ 1 КВ. '04 
Рас#с Аззаий 

Меп о! Уаог \Умепа! 2004 
Тйе Моме$ Ноппеад | КВ. ‘04 
Муса Мсго$о | КВ. ‘04 
Мемегиииег №085:  |пГодгатез 1У КВ. '03 
Ног(е$ ог ОпЧегдагК 

№ Опе Цме$ З1егга 1У КВ. ‘03 
Рогемег Ехрап$оп 

ОрегаНоп РазпротЕ 2 Содета${ег$ 2004 
Ргпсе о! Рег$а: ОБ: 50 УКВ. ‘03 


Зап4$ о! Тите 
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2. 


ЕОСК ОМ: МОБЕВМ АПВ СОМВАТ: Когда 
французская корпорация ЧЫ $о# купила ком- 
панию $$1 — одного из старейших и известнейших 
игровых паблишеров, - торговая марка $$1 прекра- 
тила свое существование, но менеджерам ЧЫ $о# 
хватило ума сохранить и продолжить выпуск целого 
ряда хард-корных симуляторов, ранее издававших- 
ся З4гаедс ЭтшаНоп$ пс. Авиасимулятор [оск Оп 
разрабатывается теми же людьми, что сделали в 
свое время $и-27, игра будет включать 8 летабель- 
ных самолетов и 20 одиночных миссий. Авторы обе- 
щают нам такой же высокий уровень реализма лет- 
ной модели и высочайшую детализацию самолетов, 
что и в предыдущей игре. Взлет запланирован на 
сентябрь. 


Вайгоад Тусооп 3 ба{пегтд 1И КВ. ‘03 
Ватбом $1х 3: ЦЫ $0 УКВ. ‘03 
А{Пепа $мог4 

Верибс: Тпе 10$ 1 КВ. ‘03 
Вемош# оп 

Веигп о? {пе Ктд9 — ЕНесгопс Аг$ УКВ. '03 
Воте: То{а! Маг АСМ 1У КВ. ‘03 
Зат ап@ Мах 2 шсазАг($ 1 КВ. '04 
Замаде 1бате$ Ш! КВ. ‘03 
Зесге{ Меароп$ [шсазАг{$ 1 КВ. ‘03 
Оуег Могтапбу 

Зпаве Ти $упегду | КВ. '04 
ит СНу 4: Визй Ношг Еес#гоп Агё5$ 1 КВ. '03 
З4аг Маг$ Уе! шсазАг($ В: ВХ 
Кп!дН(5: Дед! Асадету 

З4аг Маг$: Кп!ов{$ — [исазАг($ 1! КВ. ‘03 
0 {пе 014 Верибйс 

$.Т.А.1.К.Е.В.: 656 УКВ. ‘03 
ОБ оп оз 

те Ш 140$ УКВ. ‘03 
То{а! АппИаНоп 2  |пГодгатез УКВ. ‘03 
Тез Мепдеапсе $тегга 1У КВ. ‘04 
ТимНу АСЕ 1 КВ. ‘04 
Тгоп 2.0 015пеу 1 КВ. ‘03 
Тмо Томег$ У ета! Ш! КВ. ‘03 
та Х Е!ес{гопгс Агё$ ИУ КВ. '03 
Упгеа! Тоигпатепё — |подгатез УКВ. ‘03 
2004 

\Уатрие: ТВе Ас $оп 2004 
Маздиегаче-В!ооЧпе$ 

Маг т {пе Рас с Мах 1 КВ. ‘03 
Маг о# пе Втд$ У мета! И КВ. ‘04 
Магога$ 1 ЦЫ $0 УКВ. ‘03 
Мог!4 о{ МагСгаН ВИ2таг И КВ. ‘04 
Мог!4 Маг И Содета${ег$ 1 КВ. ‘04 
Хи ЧБ: бо УКВ. ‘03 


№ новля позиция № уТОЧНЕНИЕ 


8 ПРОДАЖЕ 
С 19 АВГУСТА 


БЕАО МЕ 


хит- | ХИТ-ПАРАД | 


СО\/ Топ 2 


Геймеры высказали свое мнение. 


Мсе СЙу с легкостью уделал Коа4 {ю Коте: Эта дорога вымо- Сепега[5: Генералы уверенно 
всех конкурентов. щена золотом и омыта кровью... удерживают занятые позиции. 


МЕСТО У РЕЙТИНГ 


Сгапа Тве# Аи о: М се СНу 
(Е!ес{гогпс Аг($) 


Ва{еНе!4 1942: РоаЧ +0 Воте АКА 
(Еесгопс Аг{5) 
Соттапа & Сопдиег: бепега!$ о о ож 
(Е!ес{гог!с Аг($) 
==: Сравнительное тестирование 
Мека! беаг $014 2: Зиб+апсе © обжж 
и. современных звуковых карт 
Ю!5е о! Ма юп$ УЗАСх 
бискно | Рагаю!6Миз 2003 О 
Епфег Ве Мах ож — Репортаж организатора 
(Атаг) 
(М!сго$оН) 
ВатБо\м Ух 3: Бамеп ЗМе!4 УЖАСА — Средства борьбы с 
(ОБЕ Зо программами-шпионами 
зипсНу 4 ЗОЮАЮЮх 
РеКа Рогсе 3: В!аск НамКк Ромп КОХ — Заливаем картинки и мелодии 
(МомаЕо9с) В мобилу 
Воокмогт УСО 
и |итеннетен не ИИ, 
Бау о{ Бе{еа* УСАСАСАСХ 
(АСНМтоп) — Как зарабатывают деньги 
Тве $!тз: Зирегз*аг о ох ож 
Медтема! Тофа! Маг: Утд пуазюп ЗУАСАСАСАОХ — Познание секретов 
(Ас $Топ) маскировки 


(ЦЫ $0й) 


(5опу ОпИте) 
_К рс начинающего 
Ухсох у 


1троз$1е Сгеа*иге$ медиамагната 


(Мсго5ой) 


М!е*сопд ЖОох 


(Са егпа) 


ВИ =КГе9 сх 


(СО\) 


папа /опез апа пе Етрегог'$ Тоть УСАБКСх 
(Еиса$АгЁ$) 

Хит-парад был составлен по результатам опроса 1000 наших читателей, указавших свои 
любимые игры за последние шесть месяцев. Чтобы принять участие в голосовании, зай- 
дите на наш сайт ммм. сотри{егдаттд.сот. 
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БЕАО МЕ 


[] 
НАЗАД В ССИ/ 


5 лет назад, 
сентябрь 1998 
На обложке этого но- 
мера гордо красовал- 
ся список из 100 
лучших на тот мо- 
мент игр, но главной 
его темой стало, ко- 
нечно же, кресло |п4епзог Сва!г. Данный 
аппарат представлял собой мощный саб- 
вуфер, вмонтированный в крайне неудоб- 
ное пластиковое кресло, — мы посвятили 
ему целых три страницы, и даже Лойд 
Кейс упомянул епзог СВа!г в своей ко- 
лонке - приспособление ему не понрави- 
лось. И действительно, |п4епзог Сват 
был крайне эффективен в качестве сла- 
бительного средства, но как игровой де- 
вайс это был полный отстой. И вскоре 
кресло отправилось на свалку истории, 
где заняло почетное место рядом с 30- 
очками. 


крае 


ШЕЕ ТЕН 10 лет назад, 
сентябрь 1993 


Как известно, соста- 


# _ рившись, игровые 


у ай Е >) журналисты не уми- 
2/1 рают, а уходят в иг- 
_ ровые разработчики. 
- а Например, сотруд- 
ник ССИ/ Алан Эмрич (А!ап ЕтгСВ), спе- 
циализировавшийся по 4Х-стратегиям 
(еХр/оге, еХрапа, еХрюК, еХ4егтпа{е) 
опубликовал в том номере превью пер- 
вого Маз{ег о! Огоп, а несколько лет 
спустя он покинул журнал, чтобы делать 
МООЗ, причем к уже имеющимся четы- 
рем иксам Алан добавил пятый - еХре- 
пепсе. К сожалению, МООЗ оказался 0д- 
ним из главных разочарований нынеш- 
него года, но Алан Эмрич в этом не вино- 
ват - его концепция дизайна и большая 
часть оригинальных идей были выбро- 
шены из игры за несколько месяцев до 


15 лет назад, 
сентябрь 1988 
Центральным мате- 
риалом данного но- 
мера стала боль- 
шая статья «Рой- 


мальчиков. ПОВ 1-65 обо 


политических стра- 


Берегись могучего Т!спопайи$'а! р + тегий, вышедших в 
= том году. Сегодня нам трудно вспомнить, 


когда в последний раз на свет появля- 


пасайся кто может - к нам идет ОгеаЧ!ога добра и красоты смогут приобрести, к примеру, прелест- лись представители этого редкого жанра, 
(Тспопапиз)! Его миниатюрная фигурка с ную, грациозную 5Вапап Ееа{Аегтооп - лучницу Ночных но тогда, в 1988-м, их было аж три: 
подвижными сочленениями (числом аж 14!) эльфов. Заплатив по $12 за каждую фигурку, вы сможете Ргез@епЕ Еесё, Сатрадп Ргот5е$ и Оп 


поможет вам приобщиться к миру, где безраздельно пра- устроить самый настоящий \/агсгаЙ прямо у себя на сто- {Пе Сатрап Тгай. Вам нужны еще ка- 
вит ЗЛО! Кроме того, в ваше распоряжение поступит ле - как вечное напоминание о том, сколь тяжела и пе- кие-либо доказательства того, как меня- 
принц Артес, бывший паладин, а ныне - БеаЁН Кпюй\, ко- чальна взрослая жизнь. А как только вы, угрохав кучу де- ются времена и нравы? А еще в журнале 
торый будет прикрывать тыл Тепопапиз'а. Но не думайте, нег, соберете все фигурки, Тоусот тут же выпустит новую была реклама самой первой части МОРЕ 
что компания Тоусот ограничилась выпуском фигурок серию тематических миниатюр по вселенной И/агсгай (а апа Мадгс... 


только злых персонажей вселенной И/агсгай! //|. Любители также У агСгай и О/аЪ0)... 
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ФОТОГРАФИЯ АРНОЛЬДА ТИСЕХО 


РОССИЙСКИИИГРОВОЙТРУБОПРОВОД 


Информация от российских издателей. Серж Долгов 


Мы публикуем информацию о российских релизах. Включены только игры готовящиеся к выходу или вышедшие не ранее июля 2003 года. В скобочках напи- 
саны оригинальные названия игр. * - русское название игры будет объявлено позже. Выражаем благодарность российским издателям за предоставленную ин- 


формацию. 


1000 уеаг$ 


12 стульев: Как это было 
на самом деле 


4 ГеаЕ Соуег 
Апагспу Опйпе. ЗПафомТап4$ 
Адатз{ Воте 


ах Кади Аквы 


Арасйе 2 


АВХ РаЁай$. Последний бастион 
(АВХ Рафап$) 


ВаНегВиго 

Ва{Ше Сгизег МШепит 
Ва{е Сгшзег бепегаНоп$ 
Везедег 

В Мшва Тгискег$ 
Саезаг Ш! 

Сагдо Тусооп 

Спазег 

Спеззтаз{ег 9000 
Спготе 

СМИ Маг 

*(Сгагу Безпег) 
Сусйпу Мападег 3 

* (Багкепед $Куе) 

Дау о# {пе Ми ап{$ 

ОЕ ВНО: Теат Забге (ог1дйта!$) 
Оиа®у 

Огеат\М\аКег 

Оике Микет Рогемег 
Етегдепсу 2 

Ешго СШЬ Мападег 03/04 
Рагзсаре 

Ргезфаг“ег 

* (Ро) 

61 СотраЁ 

богку 2его 

бгот 

На!суоп $ип 

Наппйа! 

НИЧеп ап@ Оапдегои$ И 
1.6.1. 2 СомегЕ Зе 


Заддей АШапсе 2. Золотая серия Бука 


ЗеИднег 5 
от Тйе Вап@ 


Зо ОрегаНопз (ог1дта!5) 
Злмез Уегпе$ 2 
КЮскег 


Ктоцот Опдег Ее : 
Тйе Сгизафег$ 


Кгее 4 

Ноп Неагё 

Мана: пе СМу о! [05+ Неауеп 
Му {таге 

Могфуг 2 

Меиго 

ОрегаНоп: Ам Аззаш* 

0.В.В. 

Расе Маггог 2 


ег: анны кровью 


Раг1$, СНу ВийЧег 


Раса 3 
Рпапот Сгазй 
Рвагаоп 

Роз{ Мог{ет 
Роза! Рш$ 


Рипсе о{ Регуа: ТНе $ап4$ о# Типе Акелла 


Ритсе оЁ От 


Акелла 2003 
МедиаХауз октябрь 2003 
1С 2003 
МедиаХауз 09/09/03 
Руссобит-М декабрь 2003 
1С/№ма! п{егаснме — 1 кв. '03 
Акелла У кв. ‘03 
1С/№ма! ИпеегасНме — И кв. '03 
1С 2003 
Акелла 1И кв. ‘03 
Акелла У кв. ‘03 
Акелла У кв. ‘03 
Акелла июль 2003 
© 2003 
Акелла 2003 
Руссобит-М сентябрь 2003 
Акелла 1И кв. ‘03 
С 2003 
С/Логрус 2003 
зпомфаН.ги/Новый Диск |! кв. ‘03 
Акелла 1 кв. ‘03 
С/зпомБай.ги 2003 
[© 2003 
1С/зпомБаЙ.ги декабрь 2003 
Руссобит-М И кв. ‘04 
Руссобит-М декабрь 2003 
С/Логрус 2003 
С/Логрус 2003 
Акелла 1И кв. ‘03 
С/Логрус 2003 
Руссобит-М сентябрь 2003 
С/зпомБай.ги 2003 
С/Логрус 2003 
Руссобит-М октябрь 2003 
С/\ма! Ипегаснме 1 кв. '03 
Новый Диск август 2003 
С/Логрус 2003 
С/Логрус 2003 
(С 2003 
август 2003 
Акелла У кв. ‘03 
овый Диск 2003 
'Мециа-Сервис 2000 
1С/зпо\миБаН.ги 1 кв. '03 
Акелла У кв. ‘03 
Руссобит-М декабрь 2003 
Руссобит-М декабрь 2003 
Руссобит-М сентябрь 2003 
1С 2003 
1С/Логрус 2003 
1С/Логрус 2003 
Руссобит-М декабрь 2003 
Руссобит-М И кв. ‘04 
Акелла 1И кв. ‘03 
1С/Логрус 1 кв. 2003 
Акелла У кв. ‘03 
Акелла | кв. '04 
овый Диск 2003 
Медиа-Сервис 2000 
Акелла У кв. ‘03 
Руссобит-М ноябрь 2003 
1С 2003 
1С/Логрус 2003 
Акелла июль 2003 
У кв. ‘03 
1С 2004 


Рго]ес+ ЕагёВ И Руссобит-М декабрь 2003 
Вапзе 1С/Логрус 2003 
Веа! Маг 2 1С/Логрус 2003 
Вид 2: Ти ОН ог 41е 604$ 1С/Погрус 2003 
+ (Воск Мападег 2) 1С/пома!!.ги 2003 
*(5ада) 1С/помиба!.ги 1Укв. ‘03 
Зпаце: Мга{й о? Апде!5 1С 2003 
ЗНепё Нипёег И 1С/Логрус 2003 
* ($1топ 30) зпомра|.ги/Новый Диск 1! кв. "03 
Зрее4 СпаНепде 1С/Погрус 2003 
* (54ее1 Веаз#5$ 6010) зпомба|.ги/Новый Диск |! кв. ‘03 
* (54ее1 Веаз{$ 1) зпомрай.ги/Новый Диск 1! кв. ‘03 
* (ке РЮВег$) зпомаи.ги/Новый Диск 1 кв. 03 
Зо14тег оЁ Рогфипе 11: 

Боицые Нейх 1С 2003 
Зо14пег: Зесге# Маг$ Руссобит-М декабрь 2003 
Зре! Рогсе Руссобит-М ноябрь 2003 
$.Т.А.Е.К.Е.В: ОБ\ап [0$ Руссобит-М 2004 
Заг Тгек; 

ЗФаг Р[ееё Соттапа 3 1С 2003 
З{агэку & Ншсй: Полицейская Акелла август 2003 
Легенда (З{агзКу & НШсй) 

З+гаедс Соттапа 2 Акелла 1 кв. ‘03 
Зет Руссобит-М || кв. '04 
З#гопоно!4: Сгизафег$ 1С/Логрус 2003 
Тепп!$ Маз{ег$ $е1ез 2002 — 1С/Логрус 2003 
Тпе ЕЧег $сгой Ш: Воойтооп Акелла 2003 
Тве бий@ АФЧ оп Руссобит-М октябрь 2003 
ТОСА Васе Огмег 1С/№ма! Ипегаснме — Ш кв. '03 
Тгатх 1С/Логрус 2003 
Тгоп 2.0 (епд.) зпо\а|.ги/Новый Диск сентябрь 2003 
Тгоп 2.0 (гиз.) зпоуБа|.ги/Новый Диск | кв. ‘04 
*( стога) 1С/зпомай.ги | кв. ‘04 
Меёсопд 1С/Логрус 2003 
Маг апд Реасе 1С/№Мма! Итегасные — Ш кв. '03 
МВНе Реаг 1С/Логрус 2003 


МИ Воск: Гибель богов (МИ Воск) Руссобит-М сентябрь 2003 


Мп9$ оЁ Нопоиг Руссобит-М ноябрь 2003 
Мог Маг 11: Егоп пе Сопитапа 1С 2003 
Мог! Ме Маг 1943 Руссобит-М ноябрь 2003 
Хепиз Руссобит-М 2003/2004 
Храп ВаНу 1 2003 
Автомагнат (Саг Тусооп) 1С/№ма! |пеегасНме Ш кв. '03 
Автостопом по Галактике 1С/зпомиБаИ.ги заморожен 


(НИспНКег$ дшше {о {йе да!аху) 


ое ис обо 30/0408 
Адский субботник. Охотникик небес МедиаХауз 09/09/03 
АкваНокс 2: Открытие Руссобит-М октябрь 2003 
(Адиа№ ох 2: Веуе!а#оп) 

Антанта Бука август 2003 
и оо ИЯ с2000 19/03/03 
Бешеные псы (Вай 400$ 2) Акелла 1 кв. '03 
Бимеры (Веат ВгеаКегз) 1С/\уа! п{егаснуе — 1 кв. '03 
Я от ип Новый Диск 2003 
Братство стали (бип Ме#а!) овый Диск 2003 

Медиа-Сервис 2000 

В мире животных Руссобит-М август 2003 
(МПОШе РагК) 

Вампиры (Мозегафи) 1С/зпомба|.ги сентябрь 2003 


ре вЫ мы 1С/зпо\иба!.ги 


Ватерлоо (\Ма{ег!о0) 


Вокруг света: 
Спаси Антарктиду! 


Газ до отказа! 
(брасе На${е 2) 


сентябрь 2003 
зпомфа.ги/Новый Диск сентябрь 2003 
1С/Агой.ги 29/08/03 


зпоура.ги/Новый Дискиюнь 2003 


я Еедтоп$ о? гоп) 


1С/№ма! Ип{егаснуе — Ш кв. '03 
Гладиаторы (Тве б!афафог$) — Руссобит-М август 2003 
Готика 2 (бой 2) Акелла 2003 


Горцы. Битва за Шотландию. 


Напа \МаггГог 1С/№ма! ИпфегасНуе | кв. ‘03 
Демиурги И 1С/№ма! ИпёегасНуе — Ш кв. '03 
Дикие небеса (Замаде $№ез) — Акелла 1 кв. ‘03 
Дорога на Хон-Ка-Ду Бука сентябрь 2003 
Жажда Скорости. Акелла 1И кв. ‘03 
(ТофаГИттегзюп Васд) 
Жестокие Звезды (Таспуоп) ПЕ Ш кв. ‘03 
а инс их) Акелла 1И кв. ‘03 
Закон и Я Смерть, Акелла 1И кв. ‘03 
за деньги (Там апд Ог4ег) 
Закон и Порядок 2 (Там ап ОгЧег 2) Акелла Ш кв. ‘03 
Земля 2160 (Еаг4 В 2160) Акелла | кв. '04 
Златогорье 2 Руссобит-М август 2003 
Иорусалим (Уегизает. 1С/№ ма! Ипфегасёме — 1 кв. '03 
е 3 Воай$ {о {пе Ноу ГапЧ) 
История Империй (СВаг/о#$ оЁ Маг) 1С/спомБаЙ.ги 22/08/03 
Казаки !!: Наполеоновские войны 
(Соззаск$ И: Мара!еоп'$ маг$) Руссобит-М И кв. ‘04 
Как. достать соседа 
(МедиБоиг$ Ргот’ Не!) Бука сентябрь 2003 
Кати шары! (Риге Риба!!) 1С/зпомраИ.ги сентябрь 2003 
Кибергладиаторы (ВобоРогде) Акелла 1! кв. ‘03 
Князь Тьмы (Засге4) Акелла | кв. '04 


Код «Энигма»: Секретный форватер Новый Диск август 2003 


Король идов: 
а Руссобит-М август 2003 


Космическая Одиссея ($агсаре) 1С/зпомБа!.ги сентябрь 2003 


Крестоносцы (Сгизафег Кидз) 1С/зпомБай.ги И кв. ‘03 
Кузя. Троллейбус МедиаХауз 10/10/03 
Куробойка 2.5 (СШскеп $Ноо+ 2.5) Акелла весна 2003 
Магия войны: Тень повелителя Бука !\ кв. ‘03 
Магнат Авиалиний (А! М пез) Акелла Ш кв. ‘03 


Мир викингов (Мог Напа) помба|.ги/Новый Диск сентябрь 2003 


Мор. Утопия Бука | кв. ‘04 
Муми-тролли (Моото$ 3-6) 1С/го|.ги август 2003 
Недетские сказки Бука сентябрь 2003 
Новый МИЧШе Рагк Руссобит-М сентябрь 2003 


Операция «Вулкан» (Зо! ОрегаНоп$) 1С/зпомуай.ги | кв. '04 


Операция «ЗИепЁ Зогт» 1С/№ а! Ип{егасёме — 28/08/03 
битальные разборки Акелла Ш кв. ‘03 
(Зрасе Рой) 

0 Я (о Бан. | кв. ‘04 
о И т 
Петька 4. День независимости Бука октябрь 2003 
Повелитель ужаса Акелла июль 2003 
(бпоз{ Мазфег) 

Портал Времен (Отеда ${опез) Акелла 1И кв. ‘03 
Я Робин Гуда 

(Вот Ноо@) Руссобит-М август 2003 
рт «Бродяги» р В 

(Ргодес{ Мота4$) 1С/№ма! п{егаснме — Ш кв. '03 
Проклятие Изиды овый Диск август 2003 
(Тпе Сигзе) Медиа-Сервис 2000 

Против Рима (Адатз{ Воте) Руссобит-М декабрь 2003 
Революционный квест Бука И: 
Ресторанная Империя Акелла август 2003 
(ВезфаигапЕ Етриге) 

Рыцари за работой Акелла 1И кв. ‘03 
(КитопЕ $ВН) 

Сломанный меч Ти 2 МедиаХауз август 2003 
(Вгокеп $мог@ 1, 2) 

Талисман Бука !\ кв. ‘03 
Твоя Железная Дорога Акелла 1И кв. ‘03 
(О та{е Тгашт2 СоНес#оп) 

Тотальное Истребление Акелла 1И кв. ‘03 
(еХапсйоп) 

Тортуга (Тог4ида) Акелла У кв. '03 
Транспортная Империя Бука | кв. ‘04 
Ударная сила (Рай $#е) Бука 1\ кв. ‘03 
И к Акелла 1И кв. ‘03 
Формула-1: Максимальное. Руссобит-М июль 2003 
Ускорение (Кастод Зитша#оп 3) 

Хаос (Спао$) Акелла Ш кв. ‘03 


№ новля позиция № УТОЧНЕНИЕ 
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Мысли вслух 


Игры как часть нашей реальности под редакцией Льва Емельянова 


ОН, КОНЕЧНО, 
ПИКСЕЛЬНЫЙ, 
НО УЖ ОЧЕНЬ, 
ГАДИНА, 
ЖиВУЧиИй.... 


АРКАДНОСТЬ 
УЕВ 2 


Вечный спор. 
Глеб Соколов 


ИЗМ 
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ИЛЛЮСТРАЦИЯ ВЯЧЕСЛАВА АШИХИНА 


момента появления первой компьютерной игры 

не утихает спор о том, что. же важнее в данной 

области любимых нами интерактивных развле- 
чений - суровый реализм, заставляющий вовсю рабо- 
тать то ли головной, то’ли спинной мозг, или же, наобо- 
рот, сознательная простота и условность, позволяю- 
щая, не особо напрягаясь, ‘отдохнуть, погоняв вечерком 
какую-нибудь простенькую игрушку. И, судя по всему, 
воцарение единой общепризнанной точки зрения по 
данному вопросу в ближайшие несколько лет нам не 
грозит. Хотя бы потому, что общественное мнение - 


Да вот нам самим и нужно! Представьте себе, что вы 
запускаете, например, биаке 11|, где все происходя- 
щее - сверхреалистично. Как говорится, «один 
выстрел - один труп». Никаких рокет-джампов, да и 
вообще, подпрыгивание - исключительно в преде- 


Когда-то нам хватало 
трех пикселей на экране, 
чтобы представить себя 

на месте отважного ге- 
роя, побеждающего дра- 
конов. Сегодня мы рас- 
суждаем о том, насколь- 
ко реалистично выгля- 
дит облупившаяся крас- 
ка на стенах какой-ни- 
будь заброшенной фаб- 
рики в «Сталкере». 


штука крайне неустойчивая, и то, что еще пять лет на- 
зад могло заинтересовать среднестатистического гейме- 
ра в-новой игре, сегодня может и вовсе отпугнуть... Ди- 
намично развивается и сама игровая индустрия - такто- 
вые частоты современных процессоров, возможности 
последнего поколения видеокарт, заоблачные мегабай- 
ты оперативной памяти, запросто пожираемые нынеш- 
ними хитами, когда-то казались не менее фантастичес- 
кими, чем полеты на Луну или клонирование, Но прог- 
ресс не стоит на месте - и вместе с ним движутся впе- 
ред и компьютерные игры. Когда-то нам хватало трех 
пикселей на экране, чтобы представить себя на месте 
отважного героя, побеждающего драконов. Сегодня мы 
рассуждаем о том, насколько реалистично выглядит об- 
лупившаяся краска на стенах какой-нибудь заброшен- 
ной фабрики в «Сталкере». Еще не так давно полное от- 
сутствие всякого присутствия мозгов у монстров из ка- 
кой-нибудь аркады вроде Соттапаег Кееп, Рге 1 огК 
или бо/деп Ахе ни у кого не вызывало нареканий. Те- 
перь же мы едва ли не с большим интересом, чем непос- 
редственно отстрел врагов, следим за поведением како- 
го-нибудь шибко разумного ЗКааг'а из Цпгеа/. В общем, 
как бы там ни было, требования к реалистичности в сов- 
ременных играх растут. Но значит ли это, что аркад- 
ность проигрывает извечный бой? Отнюдь. Попробуем 
же разобраться, почему так, а не иначе. 


лах обыкновенных человеческих возможностей, так 
же как и неудержимое беганье с арсеналом тяже- 
ленного оружия (да, кстати, никакого арсенала не 
будет - где вы его носить-то собираетесь?). Упал с 
трехметровой высоты - подвернул ногу, на переза- 
рядку оружия требуются не доли секунды, а сущест- 
венно больше. Да и вообще, оружие отнюдь не ва- 
ляется где попало, да еще и появляясь на прежнем 
месте, через строго определенное время. Нет уж, бо- 
езапас ограничен! А если отстрелял все патроны - 


Благодаря поддержке самых современных 
эффектов, движок ТепеБгае, основой для ко- 
торого послужил еще биакКе 1 Епдте, смотрит- 
ся совсем неплохо! 


нож тебе в руки. И никаких поблажек в виде допол- 
нительной брони, разбросанных по коридорам апте- 
чек и прочей фантастики. А еще есть факторы в ви- 
де усталости, случайной осечки старого дробовика 
(а брошенная граната может и не взорваться). Я уж 
не говорю о том, что взрыв ракеты на расстоянии 
нескольких метров убивает наповал не только того, 
кто стал мишенью для незадачливого стрелка, но и 
его самого, а также всех окружающих! Кроме того, и 
контузить может, а какой-нибудь боец вдруг потеря- 
ет сознание... Продолжать можно до бесконечности. 
Конечно, такой гипотетический биаке был бы весь- 
ма реалистичен, особенно если совместить 
геймплей с соответствующей графикой, физичес- 
кой моделью и озвучкой. Но добавило бы это игре 
поклонников? Вопрос трудный, и однозначный от- 
вет на него дать сложно. Скорее всего, такую игру 
перестали бы воспринимать как «настоящий» 
Оиаке, с его неизменной атрибутикой в лице рокет- 
лаунчеров, фрагов, безумной скорости и спортивно- 
го азарта. И биаке - не единственный такой пример, 
при желании можно откопать не одну сотню вариан- 
тов игрового дизайна, где условности и упрощения 
(в геймплее, физическом движке, графике) оказы- 
вают на игру лишь благотворное воздействие. При- 
том это не значит, что такой проект автоматически 
превращается в примитивную аркаду (эх, уж больно 
часто термин, обозначающий название древнего и 
заслуженного жанра, теперь употребляют в нес- 
колько уничижительном смысле...). Вариантов мо- 
жет быть несколько, и каждый из них имеет как 
свои достоинства, так и недостатки. А потому рас- 
смотрим некоторые из них более подробно... 


Вернемся к ЕР5. Именно этот популярный жанр по 
сей день остается одним из главных (наряду, пожа- 


Оиаке 11: Агепа без фирменного антуража 
скорее всего превратился бы в очередного 
среднестатистического представителя жанра 
30 Ас#1оп... 


В свое время Роот был безусловным чемпио- 
ном среди реалистичных трехмерных игр - как 
по качеству графики, так и по тщательно про- 
работанной физической модели. 


НаН-Ё Пе 2 обещает стать достойным продол- 
жателем дела своего великого предка, открыв- 
шего новую главу в истории развития инте- 
рактивности окружающего мира в ЗБ-играх. 


луй, еще с некоторыми гонками и не очень популяр- 
ными на РС платформерами) хранителей традиций 
«старины аркадной». Взять хотя бы стандартный для 
шутеров, начиная с дедушки первого Роот'а и за- 
канчивая эпохальным На! Ие 2, момент: «Герой 
должен быть только один} И вот безо всякого сом- 
нения и страха в душе на тропу войны ступает оче- 
редной супергерой, для которого нипочем в одиноч- 
ку разнести на мелкие кусочки целую толпу злобных 
монстров, террористов, инопланетян или демонов... 
Причем совершенно несущественно кто он - монах- 
крестоносец, боец спецназа, космический десантник 
или скромный ученый-физик. И тот, и другой, и тре- 
тий отлично владеют любыми видами оружия и при- 
емами выживания в экстремальной ситуации. Все 
они могут запросто переносить колоссальные фи- 
зические нагрузки и очень серьезные ранения. Не- 
реально? А никто, в общем-то, и не спорит. Потому 
что любой разработчик, для того чтобы не оказать- 
ся в ситуации, когда его игра, на создание которой 
были затрачены месяцы тяжелого труда, никому не 


ыы. - 


Роот Ш в полной мере продолжает традиции 
своих предшественников. 


нужна, должен учитывать мнение Массового Игрока. 
Потребителя, который ВСЕГДА прав. И если мы с ва- 
ми хотим быть единственными и незаменимыми геро- 
ями, значит мы должны ими стать! 


Разрушить все 


Но не только в угоду нашим с вами вкусам жертвуют 
разработчики реалистичностью игрового процесса. 
Зачастую причиной отсутствия той или иной жутко ре- 
апистичной, но, по сути своей, сравнительно беспо- 
лезной фичи становится, например, банальная эконо- 
мия ресурсов компьютера или сознательное упроще- 
ние с целью повышения играбельности. Взять хотя 
бы вышедшую в марте этого года стратегию в реаль- 
ном времени, посвященную событиям Второй миро- 
вой войны, — «Блицкриг» от Ма! И\егасйуе. Лично я 
могу совершенно искренне сказать, что был приятно 
удивлен тем, насколько удачно сочетаются здесь не- 
обходимая реалистичность и динамичный геймплей, 
позволяющий плавно перебираться от простого уров- 
ня первых миссий к более сложным. «Блицкриг» — 
действительно захватывающая игра. Ее можно пройти 
буквально на одном дыхании, не отрываясь ни на се 
кунду от экрана дисплея! Вместе с тем вскоре после 
выхода «Блицкрига» среди некоторых игроков воз- 
никло определенное недовольство замеченными (и, 


Ловко пущенная стрела 
может насмерть пора- 
зить даже самого креп- 
кого и сильного монстра. 
А удачный выстрел мо- 
жет теоретически произ- 
вести и тот, кто вообще 
в жизни своей не держал 
лук или арбалет. Шанс, 
конечно, невелик, но он 


существует! 


№. 


справедливости ради, надо сказать — весьма немного- 
численными) упрощениями. Речь шла, например, об 
искаженной, по сравнению с настоящей, траектории 
полета снарядов или тем, что часть объектов на карте 
не является препятствием для этих же самых снаря- 
дов. Но так ли уж ошиблись разработчики, поступив 
таким образом? Дело в том, что расчет реальной тра- 
ектории полета снаряда с учетом всех воздействую- 
щих на него факторов может занимать на далеко не 
самом медленном ПК до двух часов реального време- 
ни! Вот и представьте себе игру, где, выстрелив из 
пушки танка, вы начинаете двухчасовое ожидание от- 
ветных действий противника... Это даже просто поша- 
говым режимом назвать как-то язык не поворачивает- 
ся. Обсчет столкновений со всеми объектами на карте, 
конечно, может быть и не требует столь масштабных 
расчетов, но, тем не менее, нагрузку на «железо» дает 
серьезную. А значит, автоматически повышаются сис- 
темные требования и уменьшается контингент потен- 
циальных игроков... Что, естественно, совершенно ни 
к чему как разработчикам, так и самим геймерам. 


Обратная сторона медали 

Как известно, у каждой медали есть две стороны; так- 
же и реализм вместе с аркадностью в играх всегда со- 
существуют, разве что в разных пропорциях. И если 
мы уже обсудили допустимость, и даже необходи- 
мость внесения определенных упрощений разработ- 
чиками в свои детища, то теперь речь пойдет о недос- 
татках данного подхода. А их, надо признать, известно 
не так уж и мало. Рассмотрим, к примеру, такой изве- 
стный по ряду трехмерных КРС момент. Новичок, неп- 
рокачанный герой, запросто убивающий слабеньких 
монстров с одного удара, рискнув напасть на заметно 
более сильного противника, ничего с тем поделать не 
может. Казалось бы, все логично. Но теперь предс- 
тавьте себе, что вы с копьем в руках выходите на бой 
против какого-нибудь здоровенного и неповоротливо- 
го тролля. Казалось бы, промахнуться, когда перед ва- 
шим носом несколько квадратных метров троллиного 
живота, довольно-таки затруднительно! Можно пребс- 
тавить, конечно, что ваш удар все равно не нанесет 
монстру никакого вреда. Хотя бы потому, что его шку- 


В «Блицкриге» удачное сочетание сугубо исторических реалий с малозаметными упрощениями 
стало основой крайне увлекательного и насыщенного геймплея. 


Невероятно, но факт: очень часто слабый герой 
не может попасть в более сильного монстра, да- 
же находясь на минимальном расстоянии от 
последнего! 


ра очень прочная и выдержит покушение пока что 
еще не очень сильного персонажа. Однако же часто 
мы можем наблюдать несколько иную картину. Герой 
пытается ударить огромного монстра, находящегося 
на расстоянии метра от него, копьем (мечом, дубиной, 
стреляет из лука) и... промахивается! 

Вообще элемент случайности по сей день остается 
в играх довольно редким гостем. В реальном сраже- 
нии победа далеко не всегда доставалась самому 
сильному, опытному или лучше вооруженному. Ба- 
нальная прихоть судьбы - и исход битвы становится 
совершенно непредсказуемым. По идее, ловко пущен- 
ная стрела может насмерть поразить даже самого 
крепкого и сильного монстра (еще более реально та- 
кая ситуация выглядит в отношении людей). А удач- 
ный выстрел может теоретически произвести и тот, 
кто вообще в жизни своей не держал лук или арба- 
лет. Шанс, конечно, невелик, но он существует! 

Еще одна довольно-таки распространенная услов- 
ность, частенько встречающаяся в ролевых играх, — 
это система распределения опыта. Здесь имеется сра- 
зу несколько любопытных моментов. Но, пожалуй, са- 


В некоторых ролевых играх можно повысить 
навыки владения магией, сражаясь обыкно- 
венным оружием. Или наоборот... 


Зфаг И/аг$ Са!ах{е$ должна стать одной из 
самых реалистичных ММОРРОС за всю ис- 
торию жанра. 


мый заметный и бросающийся в глаза среди них - это 
возможность прокачки одного навыка за счет исполь- 
зования другого. Допустим, ваш герой активно сража- 
ется с мечом в руках против толпы монстров и со вре- 
менем, естественно, опыт его растет. Логично было бы 
совершенствовать мастерство рукопашного боя, как, 
собственно, и происходит в реальной жизни. Однако 
же ряд ролевых систем (например, МАРЕ апа Мадгс) 
предполагает, что, накопив с помощью меча необхо- 


В «Операции $Иеп{ ${югт» не существует 
объектов, которые нельзя было бы разрушить! 
Такого мы еще точно не видели. 


димое количество очков опыта, можно затем повы- 
сить свои умения в магии тьмы... Хм, согласитесь, выг- 
лядит такое, действительно, довольно-таки странно. 


Так что же важнее, что нужнее, чего же больше хотим 
видеть в играх все мы - игроки, разработчики, издате- 
ли? Даже изучив массу примеров и сравнений, найти 
ответ на такую задачу крайне непросто. Математики 
назвали бы ее «некорректной». Но, тем не менее, от- 
вет существует. Просто для каждого конкретного слу- 
чая он будет своим - и совершенно другим. Слишком 
много факторов оказывают здесь влияние. Например, 
жанр. Симуляторы или тактические ЗО АсНоп - все 
они в той или иной мере продолжают стремиться к ре- 
ализации изначально заложенной в их основу макси- 
мальной реалистичности. В то время как многие ЕР5, 
аркады, ролевые игры, некоторые гонки, скорее всего, 
ив будущем будут сохранять элементы срантастичной 
условности, где есть место тому, что неосуществимо в 
реальном мире. Аркадность и реализм будут по-преж- 
нему мирно сосуществовать в одних и тех же проек- 
тах, дополняя друг друга и делая игры более интерес- 
ными и разнообразными. И не имеет смысла пытаться 
доказать превосходство одного над другим - в силу 
того, что это попросту невозможно. А вот те разработ- 
чики, которым удается отыскать столь желанную 30- 
лотую Середину, воистину могут гордиться своим тру- 
дом! Ну а игрокам остается лишь мечтать о том, чтобы 
таких талантливых разработчиков и сделанных ими 
игр было побольше! 


Те Е!4ег $сго!$ 11: Моггом/па стал одной из 
самых красивых РРС последних лет, показав, 
что технологичными и требовательными к 
«железу» могут быть не только ЕР$ последне- 
го поколения! 


ОБЗОР НАИБОЛЕЕ ИНТЕРЕСНЫХ 
ММО 


ЮРб-ПРОЕКТОВ 


ертов ЕуегбиезН Это благодаря ему до игровых издателей вдруг дошло, 
что ежемесячная подписка на онлайновые ВРб может приносить им су- 
масшедшие прибыли. Индустрия среагировала молниеносно - десятки де- 
велоперских команд начали разработку разнообразных ММОКРС, и до конца 2004 года 
на рынке должно появиться более сотни представителей этого, еще совсем недавно, 
редкого жанра. Заветная цель их авторов - ваше онлайновое время и ваши кровно за- 
работанные деньги. Сколько же вариаций виртуальных миров нас ждет? И сколько из 
них окажутся действительно достойными внимания? Ведь они позволят нам почувство- 
вать себя эльфами, рыцарями, запертыми в Матрице, героями комиксов, затянутыми в 
латексные костюмы, на три размера меньше чем нужно... 

Сейчас все игровые журналы, включая и наш, в буквальном смысле, бомбардируют 
своих читателей информацией о наиболее крупных и высокобюджетных ММОВРб-про- 
ектах - Иог/а о! ИагСгаН, $+аг И/агз ба/ах!ез и Еуегбиез+ 1|. А как же остальные сотни 
разработок? Чтобы исправить этот невольно допущенный перекос, мы решили расска- 
зать вам о пяти весьма многообещающих играх, про которые вы, скорее всего, или во- 
обще ничего не знаете или слышали только мельком. Ждет ли их успех? Мы хотим на 
это надеяться и искренне желаем их авторам удачи! 
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МЫСЛИ ВСЛУХ 


По целому ряду причин, не послед- 
нее место среди которых занимала 
отстойная графика, первой части 
Ипеаде не удалось в свое время 
снискать популярности среди северо- 
американских игроков. Создатели 
Ипеаде И! собираются исправить это 
досадное недоразумение, лицензиро- 
вав для продолжения графический движок Ипгеа!. И 
нужно признать - вторая часть действительно выгля- 
дит очень красиво. «Г/пеаде /! напоминает, скорее, ки- 
нофильм, чем традиционную ММОВРОС, - говорит ве- 
дущий дизайнер Роул Ким (Ваош Кит). - Игровой мир 
отрендерен с высочайшим уровнем детализации, он 
един и не содержит никаких швов между локациями. 
Неважно, где вы находитесь, - в лесу, в замке или в 
храме - все вокруг вас выглядит естественно и подчи- 
няется правильным законам перспективы». 
Неотьемлемыми элементами мира [теаде являются 
политические интриги, массовые битвы и осады зам- 
ков. «Уровень реализации сражений и тактика подня- 
ты на доселе невиданную высоту, — объясняет Роул 
Ким. - Вы можете оседлать дракона и летать над сте- 
нами замка или можете вызвать гигантских существ, 
которые разрушат его стены». За обладание замками 


будут сражаться т.н. «кровные братства» - прямые 
аналоги гильдий из других онлайновых КРС. Несколь- 
ко братств могут объединиться и образовать нацию. 
При этом они получат в пользование особую инфор- 
мационную систему, позволяющую их членам общать- 
ся между собой, независимо от того, находятся они в 
данный момент в игре или нет. Налицо слияние среб- 
невекового фэнтези и высоких технологий! 

Новехонький трехмерный движок делает возможны- 
ми такие экзотические для ММОКРС вещи, как воздуш- 
ные бои и снайперскую стрельбу из укрытий. Помимо 
войн между братствами, в [пеаде /!! будут и вполне тра- 
диционные квесты, и специальные задания, для выпол- 
нения которых потребуется участие десятков игроков. 
Плюс, уже упомянутые полеты на драконах... 


Интересно, сколько будет стоит снять 
комнату в этой средневековой башне? 


Издаваемая М!сгозой игрушка 
под названием МуЁЙГа - это по- 
пытка разрешить одно из глав- 
ных противоречий жанра 
ММОКРС, которое можно сформулировать следующим 
образом: разве можно ощущать себя крутым героем, ес- 
ли твоего новорожденного персонажа может до смерти 
забить какой-нибудь жалкий кролик или даже крыса? 

Итак, что же готовит нам Мсгозой? Прежде всего, ди- 
зайнеры радикально изменили масштаб происходящих 
в игре событий, вложив в них поистине эпический 
смысл. Вы - бессмертное существо из пантеона викин- 
гов, ваша цель - предотвратить всеобщий Рагнарек (т.е. 
конец света), который пытаются организовать огненные 
гиганты. Конечно, игроки по-прежнему будут трениро- 
вать и прокачивать своих персонажей, но в Му Га вас 
с самого начала ждут судьбоносные, величественные 
битвы, а не жалкие квесты, связанные с уничтожением 
‘десятка крыс или ос. А если собственных сил героя не 
хватит на выполнение желаний поклоняющихся ему 
смертных, то можно присягнуть на верность одному из 
высших божеств, что даст персонажу новые способнос- 
тии навыки. 

Подобно бийа И/агз, в Муса широко используются 
т.н. «приватные локации», генерируемые игрой специ- 
ально для конкретных групп приключенцев. Исполни- 
тельный продюсер Мэттью Уилсон (МаН ем \\/5оп) объ- 
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ясняет: «Благодаря технологии Рима{е Кеа!т, мы име- 
ем возможность воссоздать в ММОКРС все лучшее, 
что было в одиночных КРС. Наши игроки действитель- 
но будут чувствовать себя героями, а не маленькими 
человечками, заблудившимися во враждебном онлай- 
новом мире». 

И вы знаете, это действительно так. Мы своими глаза- 
ми наблюдали, как три персонажа - варвар, гном и де- 
вушка-боец - путешествовали по «приватному подзе- 
мелью», сражаясь с ледяными гигантами, причем драки 
периодически прерывались роликами, которые сделали 
бы честь любой однопользовательской игре. Как-то раз 
в процессе битвы варвар заморозил целую стаю Г/ге 
\Мо№е5, а гном своим молотом разбил эту ледяную глы- 
бу на мелкие осколки. Приключение завершилось впе- 
чатляющей битвой против сразу нескольких гиган- 
тов. Гном применил магию и стал 30-метро- 
вого роста, варвар и боец сражались с про- 
тивниками, используя различные боевые при- 
емы, а кончилось все тем, что вождь гигантов 
был поднят в воздух заклинанием Тогпадо и 
уничтожен. 


Из всех увиденных на ЕЗ игр, именно 
СЙу оЕНегое больше всего поразил 
наше воображение. А как бы вы отре- 
агировали, узнав о возможности 
стать супер-умным, супер-храбрым и супер-добрым героем ко- 
микса, живущим в гигантском сантастическом городе вместе с 
сотнями других таких же суперменов? Честно говоря, мы даже 
представить себе не могли ничего подобного! 

И тем не менее, СЙу о Негое$ - это уже реальность. И мы 
действительно будем там жить и оборонять родной Рагадоп СЁу 
от инопланетян, гигантских морских чудищ и недобитых срашис- 
тов. «Вам не придется охотиться на змей или крыс, - заверяет 
продюсер Майкл Льюис (МсПае! [е\м/5). - Супер-герои слишком 
круты для такой мелочевки, и даже новорожденный персонаж 
способен в одиночку разобраться с шайкой бандитов». 

Майкл Льюис обещает, что процесс создания нового героя 
будет максимально удобным и простым. Игроки смогут экспери- 
ментировать с тысячами вариантов раскраски костюмов, а по 
своим боевым функциям персонажи весьма напоминают про- 
фессии, характерные для классических фэнтезийных ВРС, — 
бойцы-«танки», маги-«атомные бомбы», воры-«невидимки» и т.д. 
По мере набора героем опыта, вы будете выбирать оля него но- 
вые сверхъестественные умения (Ро\мегз) и, в конце концов, вы- 
растите абсолютно уникального персонажа, непохожего на дру- 
гих обитателей Рагадоп СЁу. 

В городе будут как общедоступные «неблагополучные» 
кварталы, куда любой сможет пойти, чтобы поохотиться на 
монстров, так и «приватные локации». Мы наблюдали, как груп- 
па приключенцев подошла к уличному информатору, узнала от 
него о странных событиях, творящихся под землей, и тут же об- 
наружила вход в заброшенную шахту, ведущую к затерянному 
подземному городу, наводненному всякой нечистью. Мы обяза- 
тельно еще вернемся СЙу о! Негое$ на страницах ССИ/ - следи- 
те за анонсами. 
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Главный лозунг создателей 
Огадоп Етриге$ - «Внимание к 
деталям». Игра демонстрирует 
потрясающе красивую и детали- 
зированную грабрику, что вдвойне удивительно, учиты- 
вая ее жанровую принадлежность. «Скриншоты из 
Огадоп Етриге можно использовать для печати поздра- 
вительных открыток», — шутит менеджер по связям с 
общественностью Питер Тайсон (Ре{ег Тузоп). 

Впрочем, достоинства игры отнюдь не исчерпываются 
превосходной графикой. Когда ваш клан захватывает 
какой-либо город, вся городская экономика переходит 
под его полный контроль. Любой игрок может открыть в 
городе магазин - для этого нужно всего лишь издать со- 
ответствующий закон и установить ставку налога. 
«Главная движущая сила ДЕ - сами игроки», - объясня- 
ет Питер Тайсон. Всего в игре будет более 50 городов, 


Это игровой скриншот или поздравительная отк- 
рытка? А если бы вы только видели графику 
Огадоп Етриге$ в динамике... 


принадлежащих пяти огромным империям. За обладание 
этими городами можно и нужно будет сражаться, причем 
время битв назначается заранее, так что все участники 
получат возможность приготовиться и прибыть к нужно- 
му месту в нужное время. С боевой системой тоже все в 
порядке - в нашем распоряжении окажутся сотни прие- 
мов и магических заклинаний. Для тех, кому неинтересно 
вступать в кланы и участвовать в войнах, имеются сотни 
квестов и населенных монстрами локаций. А если вы во- 
обще испытываете органическое отвращение к любому 
насилию, то перед вами открыты карьеры торговца, ре- 
месленника или странствующего купца. 

Динамичные бои, гибкая экономика, движимая самими 
игроками, войны за контроль над городами, наличие су- 
губо мирных профессий и потрясающая графика - все 
это делает Эгадоп Етр!ге$ весьма интересным и много- 
обещающим проектом. 


Как ни странно, главная от- 
личительная особенность 
Сийа ИГагз не имеет прямого 
отношения к геймплею. В 
этой игре не будет ежемесячной оплаты! Дело в 
том, что компания Агепа.пе{ была основана выход- 
цами из ВИтгага, которые в свое время создавали 
службу ВаНе.пей, и вот какую схему они предло- 
жили: каждые шесть-девять месяцев к бий4 М/агз 
будут выпускаться опциональные адд-оны, прода- 
жа которых и принесет выручку, необходимую для 
поддержания игры в рабочем состоянии. 

Помимо уникальной модели оплаты, Сийа И/агх 
предложит своим пользователям множество раз- 
личных стилей игры. «Игроки смогут выполнять 
одиночные миссии, совместные групповые квесты, 
атакже участвовать в масштабных сражениях 
между гильдиями, — рассказывает один из основа- 
телей компании Майкл О’Брайен (МсВае! О'Впеп).— 
Причем игровой дизайн построен таким образом, 
что победу в этих битвах будут одерживать те ко- 
манды, которые действуют более грамотно и сла- 
женно, а не те, члены которых потратили больше 
времени на прокачку своих персонажей». Основной 
упор сделан на экшен, и в этой связи разработчики 
стараются по максимуму облегчить жизнь игроков, 
избавив их от необходимости выполнять множество 
никому не нужных рутинных операций. Например, 
герои смогут мгновенно переноситься в квестовые 
локации, вместо того, чтобы тратить 10 и более ми- 
нут на скучные переходы по однообразным, без- 
людным территориям. 

Разумеется, не обойдется и без «приватных 
приключений». Игра будет в реальном времени ге- 
нерировать закрытые террито- 
рии для игроков и партий, отп- 
равляющихся на выполнение 
конкретных заданий, поэтому в 
бийа И/агз не будет многочасо- 
вых «очередей на убийство 
квестового монстра». И это 390- 
рово, черт побери! 


Гы 
№ 


3 РУ 


ИГРОВЫЕ ВСЕЛЕННЫЕ Е 
Я < о щ—ы и 


Г] 
. Догнать и перегнать м 


есной 1998 года ен «Нивал», воодушев- 
де ленная небывалым успехом своей ролевой 
стратегии «Аллоды: Печать Тайны», берется 


за работу сразу над двумя продолжениями. Первое из 


„У 
Г и И ! них изначально планировалось как простой адд. РИ % 
Г ре нако чуть позже оно превратилось уже в совер! - № 
Г |. новую (прежними остались только движок и некоторые 
У 


ивы элементы графики ноценную игру, известную как 
«Аллоды 2: Повелитель Душ». 


Вместе с тем у разработчиков появилась идея созда- 
ния еще одной ролевой стратегии в мире Аллодов, но на 
этот раз`уже полностью ерной. Стоит, наверное, 

Га подчеркнуть, что для бы то было действи- 
тельно революционным решением. Пресловутое ЗВ 
лишь только начинало более-менее успешно использо- 
ваться в иных жанрах, кроме ЕР$ или гонок/симулято- 
ров. Многие разработчики делали свои игры трехмерны- 
ми, следуя исключительно моде и не слишком задумы- 
ваясь над тем, что из этого получается в результате. Да 

1 =. и контингент счастливых обладателей устройства с гор- 
ь > дым названием «ЗО-ускоритель» был еще отнюдь не 
ов. ГЛЕБ соколов ` столь обширен, как сейчас. По крайней мере, среди оте- 
"= чественных игроков и, тем более, поклонников жанра 
ь Я стратегий или ВРС. А потому «Нивал», принимая реше- 
зе 


ние о разработке подобной игры, шел на определенный, 
хотя и вполне оправданный риск. 
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ь г т @ РА р Г для него был написан совершенно новый движок, ко- 
| -—— № ы 4 ра ` ъ торый, безо всяких преувеличений, на голову превос- 
- ` ' 5 >— — ходил основную массу тогдашних разработок, причем 


не только отечественных. Так что создатель графи- 
ческого ядра «Аллодов ЗБ», легендарный Юрий Бла- 
ь жевич, и команда «Нивал» имели все основания гор- 
диться проделанной работой. В свое время техноло- 
гию новых «Аллодов» сравнивали с находившейся 
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Но, как известно, даже самый хороший движок без 
соответствующего наполнения в форме яркого сюже- 
та, интересного геймплея и привлекательного дизай- 
на еще не делает создающуюся на его основе игру 
хитом. Кроме того, перед разработчиками стояла зада- 
ча создания не просто хорошей, а ОЧЕНЬ ХОРОШЕЙ, 
выдающейся игры. Любой другой вариант для «Нива- 
ла» был бы шагом назад, и потому создатели «Алло- 
дов» были настроены решительно - идти только до 
победного конца! 

р ) ет ь ые Е а ' У те: СИИ 
Сегодня уже, наверное, никто в точности не знает, 
сколько раз переписывались концепция и наброски 
сценария «Аллодов ЗБ» на начальном этапе разра- 


ботки. Как вспоминали позднее сами ниваловцы, идей 
было множество - какие-то из них приживались, ка- 
кие-то не выдерживали проверки временем. Планиро- 
вались, например, сражения с двумя мечами в руках, 
езда на лошади, всевозможные хитрые боевые прие- 
мы. Сценарий новых «Аллодов», создателем которого 
стал Алексей Свиридов, переживал множество редак- 
ций и всевозможных изменений. Впрочем, основная 
идея новых «Аллодов», появившись еще в далеком 
98 году, успешно пережила все редакции, почти в не- 
изменном виде сохранившись и в «Проклятых Зем- 
лях». Как позже писал Алексей, уже на тот момент 


кризис перепроизводства «Избавителей Мира От 
Страшного Чего-То-Там» ощущался весьма явствен- 
но. Поэтому было принято решение отказаться от 
стандартного для большинства ролевых игр (да и во- 
обще всего жанра ГапЁау в целом) подхода, когда 
главный герой оказывается чуть ли не самым важным 
персонажем во всей окружающей его вселенной. Рас- 
сматривались, например, варианты сценария, где нам 
предстояло отомстить коварному врагу за невинно 
убиенных родственников или попытаться выбраться с 
аллода, населенного разбойниками и прочими пария- 
ми... В общем - сражаться не за высокие и мало пос- 
тижимые для простого обитателя средневекового ми- 
ра идеалы, а, грубо говоря, за свои шкурные интере- 
сы. В результате, правда, в «Проклятых Землях» не 
обошлось без рыцарской романтики, прекрасной 
принцессы, завистливой колдуньи и древнего Прок- 
лятья. Но, тем не менее (и, думаю, со мной согласятся 
все многочисленные поклонники П13) эта игра читает- 
ся как хорошая, увлекательная книга, заставляющая 
с нетерпением ждать развязки очередного сюжетного 
хитросплетения! 


Сюжет будущих «Проклятых Земель» вырисовывался 
не сразу, но куда больше копий было переломано во 
время работы над игровым дизайном! Ролевая систе- 
ма, так же как и боевая с магической, претерпевали 
серьезные изменения, все дальше отходя от ориги- 
нальных «Аллодов». Как известно, в «Повелителе 
Душ» эффективное использование магии предпола- 
гает требующее определенного навыка быстрое кли- 
канье мышью на панель, открывающую книгу закли- 
наний, поиск нужного заклинания и затем только его 
использование. Причем все это в режиме строгого 
геа!-Ите. Хорошо, если ваш персонаж - маг, который 
может сам вовремя восстанавливать пошатнувшееся 
здоровье, владеет десятком посохов с различными 
заклинаниями и обладает достаточным количеством 
маны. А вот применение заклинаний персонажем-вои- 
ном становилось задачей довольно трудоемкой. 
Представьте себе ситуацию: со всех сторон на вас на- 
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седают враги, от которых вы отбиваетесь с помощью 
меча, употребляя по мере необходимости лечебный 
бальзам, - и прерывать сей процесс строго не реко- 
мендуется. В такой обстановке запуск огненного шара 
вряд ли сильно поможет делу, а вот пропустить мо- 
мент приема лекарства можно, но вот нужно ли? Все 
вышесказанное вовсе не означает, что использова- 
ние магии воином было принципиально невозмож- 
но, - отнюдь, при наличии определенных навыков это 
занятие вполне могло принести результат; по крайней 
мере, применение таких заклинаний, как огненная сте- 
на или ядовитый туман в определенной ситуации по- 
могало на некоторое время задержать противника. 
Дело тут в другом: в Аллодах Ти 2 существовало чет- 
кое разделение персонажей на классы - воинов и ма- 
гов, — что и вносило свои особенности в игровой про- 
цесс. Стал воином — изволь мечом да топором орудо- 
вать, а уж если оказался ученым магом, то будь добр 
осваивать заклинания. Поразмыслив, разработчики 
решили отказаться от привычной ролевой системы и 
деления персонажей на классы, предоставив игрокам 
возможность параллельно пользоваться как обыкно- 
венным оружием и доспехами, так и магией. Что и го- 
ворить - это был смелый ход. Новая ролевая система 
потребовала разработки и тщательного тестирования 
нового баланса. Кроме того, существовал риск столк- 
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нуться и с неприятием нововведения у части игроков. 
Но таким уж проектом стали «Проклятые Земли», что 
едва ли не каждая деталь геймплея здесь оказыва- 
лась, как минимум, необычной, непривычной, а то и 
вовсе - революционной как для вселенной Аллодов, 
так иногда и для всего ролевого жанра в целом. 

Одно время витали слухи, что в «Проклятых Зем- 
лях» радикально сменится и система получения опы- 
та — заветные очки будут начисляться только за вы- 
полнение определенных заданий, а вот сражения с 
монстрами станут в этом плане совершенно бесполез- 
ными. К счастью, в результате все оказалось иначе, и 
куда более привычно. В «Проклятых Землях» драки с 
монстрами служат неплохим источником накопления 
драгоценного опыта. 

Кстати, изначально «Нивал» планировал в новых, 
трехмерных «Аллодах» использование куда больше- 
го числа элементов стратегии, нежели в предыдущих 
играх. Например, была идея разрешить игроку самому 
развивать некие города-базы, заниматься строитель- 
ством, добычей ресурсов и другими тому подобными, 
чисто стратегическими вещами. Однако позже гранди- 
озный успех Те Соттапао$ и других игр, где глав- 
ную роль играла не грубая сила или талант в области 
управления экономикой отдельно взятой средневеко- 
вой деревни, а умение, скрытно перемещаясь, доби- 
ваться того, с чем бы не управилась и целая армия, 
заставил «Нивал» внимательнее приглядеться к это- 
му перспективному направлению. В результате было 
принято решение о смене концепции игрового про- 
цесса нового проекта. «Аллоды 3» должны были 
стать теперь уже З{еайН Кое-Р!аутд З!гаеду! Работы 
над игрой шли полным ходом, когда выяснилось, что, 
несмотря на популярность тех же Т№еГ или 
Соттапа0о5, пюдей легко и с удовольствием прошед- 
ших оба знаменитых хита не так уж и много... Опасе- 
ния подтвердили и плей-тесты — большинство игро- 
ков в упор не желали замечать пресловутых ${еаЁП- 
элементов, ориентируясь на прохождение в стиле 
Р/аБо или в лучшем случае - старых добрых «Алло- 
дов». Естественно, что ничего хорошего из этого у них 
не выходило. Стычки «лоб в лоб» приводили, как пра- 
вило, к гибели героя, а у игрока вызывали, соответ- 
ственно, недовольство и разочарование. Конечно, та- 
кой поворот событий для создателей «Аллодов 3» 
был нежелателен, и пришлось переделывать игру 
еще раз. В итоге разработчики приблизились к тому 
варианту геймплея, который теперь любой из нас мо- 
жет наблюдать в финальной версии «Проклятых 3е- 
мель» - сочетание тактики скрытых перемещений с 
привычными, «лобовыми» сражениями. 


Работа над «Аллодами 3» продолжалась долгих два 
года. За это время многое успело измениться, но про- 


ект «Нивала» по-прежнему оставался одним из самых 
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ожидаемых среди отечественных разработок. И вот в 
феврале 2000 года произошло неожиданное собы- 
тие, всколыхнувшее всю игровую, а особенно «алло- 
дерскую» общественность. «Нивал» совместно с фир- 
мой 1С объявили конкурс на новое название для «Ал- 
лодов 3»! Причин для такого решения было несколь- 
ко. Во-первых, к тому времени концепция игры уже 
значительно отличалась от того же «Повелителя 
Душ», и название «Аллоды» могло выглядеть не сов- 
сем корректно. А во-вторых, использование данной 
торговой марки не позволило бы издать ]е\е|-версию 
«Аллодов 3» по доступной, низкой цене. На предло- 
жение разработчиков присылать свои варианты отк- 


ликнулось множество игроков, и по результатам голо- 
сования победило название «Проклятые Земли», ока- 
завшееся к тому же близким по звучанию и смыслу к 
английскому варианту имени теперь уже бывших 
«Аллодов 3» — ЕМИ1$!апа5. Параллельно шло и бета- 
тестирование игры, добровольцами вылавливались 
заметные и не очень баги. Становилось очевидно, что 
«Проклятые Земли» все более уверенно движутся к 
долгожданному релизу! А в конце апреля все посети- 
тели международной выставки «Комтек 2000» полу- 
чили эксклюзивную возможность, что называется, по- 
щупать долгожданные «ПЗ» собственными руками. 
Игра была представлена в качестве играбельной де- 
мо-версии, и вызвала значительный интерес публики. 
Пролетело еще несколько месяцев напряженных ра- 
бочих будней, разработчики вносили в проект послед- 
ние штрихи, в чем активно помогали им и бета-тесте- 
ры. И вот в конце августа 2000 года грянуло! Публич- 
ная демо-версия «Проклятых Земель» была выложе- 
на для свободного скачивания, и великое множество 
с нетерпением ожидавших этого события игроков по 
всему миру наконец смогли на собственном опыте 
убедиться, что ожидание не было напрасным! Велико- 
лепная графика, увлекательный игровой процесс и 
захватывающий сюжет - всего этого в демо-версии 
было сполна. Ну а пока общественность погрузилась 
в скрупулезное изучение демки, «Нивал» на всех па- 
русах двигался к финальной черте в разработке 
«Проклятых Земель». Игра вышла в октябре 2000 го- 
да, параллельно появился и спец-выпуск «Страны 
Игр» с подробнейшим описанием всего, что могло по- 
надобится геймеру. А чуть позже ниваловцы сделали 
настоящий подарок всем поклонниками вселенной 
Аллодов. В одном подарочном издании были выпуще- 
ны все три игры, чьи события разворачиваются в 
этом мире - «Аллоды: Печать Тайны», «Аллоды 2: По- 
велитель Душ» и «Проклятые Земли». Безо всякого 
сомнения, выход «ПЗ» стал одним из ярчайших собы- 
тий российской игровой индустрии 2000 года, а сама 
игра моментально получила справедливо высокую 
оценку игровых изданий и общественности. Причем 
не только у себя на родине, но и за рубежом. Все то, к 
чему шли разработчики два года, в «Проклятых Зем- 
лях» оказалось реализовано на самом высоком про- 
фессиональном уровне. История очнувшегося среди 
руин заброшенного острова юноши, не помнящего 
даже собственного имени и пытающегося вернуть 
прошлое, стала настоящим бестселлером среди мно- 
жества серых и невразумительных сюжетных линий 
очередных проходных «шедевров». И, наверное, 
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трехмерная ролевая 
стратегия от «Нивала» 
продолжает радовать 
не только закаленных 
ветеранов, но и посто- 
янно находит новых 
поклонников! 


вполне закономерно, что приключения Зака на Гипа- 
те, Ингосе и Суслангере до сих пор вдохновляют мно- 
гих игроков на сочинение собственных литературных 
произведений «на тему» и даже жаркие споры по по- 
воду того, кто же станет главным героем гипотетичес- 
ких «ПЗ3-2»! «Проклятые Земли» стали самой масш- 
табной игрой во вселенной Аллодов, среди выпущен- 
ных на данный момент. Впервые события разворачи- 
вались аж на трех совершенно разных (по климату, 
обитающим там существам и культуре) островах, в 
«ПЗ» было представлено огромное количество МРС, 
квестов, диалогов. Не подкачал и классически разно- 
образный набор предметов, оружия и всевозможных 
доспехов. Так что нет ничего удивительного, что по- 
пулярность «Проклятым Землям» была обеспечена 
отнюдь не только на ближайшие несколько месяцев 
после выхода игры. До сих пор знаменитая трехмер- 
ная ролевая стратегия от «Нивала» продолжает радо- 
вать не только закаленных ветеранов, но и постоянно 
находит новых поклонников! 


Время для модов 

«Проклятые Земли» стали последней на сегодняшний 
день игрой от «Нивала» по вселенной Аллодов. Пик 
популярности ее пришелся на конец 2000 - начало 
2001 года, но и потом периодические вспышки инте- 
реса встряхивали сообщество поклонников «ПЗ». Та- 
кое стало возможным по нескольким причинам. Как 
известно, «Проклятые Земли» - это, прежде всего, 
мощный и хорошо продуманный сингл. Поддержка 
многопользовательского режима в игре была по 
сравнению с «Аллодами» реализована несколько на 
ином качественном уровне. Например, в «ПЗ» отсут- 
ствовала возможность создания новых карт или квес- 
тов игроками и подключение их к игре. Идея как-то 
разнообразить мультиплеер за счет недокументиро- 
ванных возможностей, добавления чего-то нового, а 
позже - и создания полноценных модов получила 
значительную популярность среди многих игроков. 
Здесь особо следует отметить деятельность одного из 
активных участников сообщества «земельщиков» то- 
го времени, скрывавшегося под ником СПа$Е и поло- 


Некоторые моды к ПЗ пополнили арсенал закли- 
наний оригинальной игры весьма интересными об- 
разцами. 


жившего начало изучению «ПЗ» «изнутри». Факти- 
чески это была первая серьезная попытка разобрать- 
ся в системе скриптов и внутренних команд игры. Ре- 
зультаты опытов Сва5Е до сих пор можно отыскать на 
его сайте (п р://еснеа5.поох.ги). С этого момента и 
по сей день «Проклятые Земли» превратились в нас- 
тоящую арену для различных модификаторов, как 
любителей-одиночек, так и профессиональных прог- 
раммистов, даже целых команд. Не остался в стороне 
от популярного веяния и сам «Нивал». В начале 2002 
года разработчики «Проклятых Земель» преподнесли 
неожиданный сюрприз всем поклонникам игры. Для 
свободного скачивания был выложен набор утилит, 
предназначенный для создания собственных моди- 
фикаций сетевой игры! За дело немедленно взялись 
многие из тех, кто верил, что, несмотря на уже вполне 
солидный возраст, «Проклятые Земли» еще смогут 
потягаться в популярности с навороченными ролевы- 
ми монстрами послесбних лет. И, действительно, с по- 
явлением ряда интересных и довольно-таки сложных 
модов «ПЗ» снова продемонстрировали всем скепти- 
кам, что и теперь живее всех живых! Е! Мод, «Гипат в 
огне», НасМоа, ЕгазегМоа, Юеа/Моа - эти и многие дру- 
гие мини-игры (а иногда - и не очень-то «мини»!) 
пришлись по душе желающим разнообразить станда- 
ртный многопользовательский режим. Многие из них 
(например, популярный Е! Мод) продолжают активно 
развиваться и совершенствоваться, постоянно выхо- 
дят их свежие версии. 

Очередным толчком к развитию модостроительства 
стала деятельность команды разработчиков дополне- 
ний и утилит к «Проклятым Землям» (м\м\м.дтраё.ги). 
Например, созданный программистами «Города Джу- 
нов» конвертор текстур для «ПЗ» позволил всем же- 
лающим добавлять в игру новые материалы для 90с- 
пехов и оружия. Одной из интересных модификаций 
данного типа стал Мапа 2 Мод, в котором был воз- 
рожден исчезнувший из ПЗ, но хорошо знакомый 
всем игравшим в «Аллоды» кристалл. 


Народный адд-он 

В конце 2001 года среди группы поклонников «Прок- 
лятых Земель» возникла идея создания так называе- 
мого «Чит-адд-она» — неофициального сервисного па- 
кета для «ПЗ», который бы исправлял найденные иг- 
роками ошибки и добавлял некоторые новые возмож- 
ности. Перед командой энтузиастов стояла весьма 
трудоемкая и непростая задача, но первые успехи 
вдохновляли на еще большие свершения. И вскоре 
на смену «Чит-адд-ону» пришла еще более глобаль- 
ная и амбициозная идея - создать не просто сервис- 
пакет, но полноценное неофициальное продолжение 
«Проклятых Земель»! Проект получил рабочее назва- 
ние «Народного Адд-она». Команде разработчиков 
«Гипата» пришлось столкнуться с целым рядом труд- 
ностей, но работа, тем не менее, уверенно двигалась 
вперед. И вот осенью 2002 года ее первые результа- 
ты были представлены широкой общественности. 
Для свободного скачивания были выложены новые 
квесты к «Проклятым Землям», и стех пор список д0- 
полнений оля игры, созданных разработчиками «Ги- 
пата», регулярно пополняется различными новинка- 
ми. Скачать дополнительные квесты можно на офици- 
альном сайте проекта «Народный Адд-он» по адресу 
млм. отраЕ.ого. 

Вместе с тем не останавливается и работа над ос- 
новным проектом - то есть непосредственно продол- 
жением «Проклятых Земель», которое сами разработ- 
чики называют «Весна на Джигране». В игре будет 
полноценный новый сюжет, можно будет посетить как 
уже знакомые, так и абсолютно новые места, появят- 


И 


ся в адд-оне и новые герои, а также враги. Разработ- 
чики «Весны на Джигране» обещают полностью пере- 
работать баланс игры, добавить новую магию, ору- 
жие, соизмеримый с оригинальным комплект новых 
квестов для многопользовательского режима и еще 
многое другое. 


В «Народном адд-оне» планируется появление 
большого количества новых монстров - таких, 
как, например, огненные баньши. 


Разработчики «Гипата» уделяют внимание даже 
таким, на первый взгляд незаметным, но очень 
важным деталям, как правильная мимика персона- 


Зловещие черные пантеры заметно опаснее обыч- 
ных тигров. 


Среди обитателей мира «Весны на Джигране» 
встречаются и такие вот жутковатые волки. 


События игры начинаются на новом аллоде - Джиг- 
ране, острове таинственном и полном загадок. Джиг- 
ран - мир вечной осени. Силы могущественной магии 
остановили здесь нормальное течение естественных 
процессов. Но природа не терпит таких изменений. 
Артефакты, удерживающие аллод в статичном равно- 
весии, должны быть разрушены. Придет ли весна на 
Джигран? Это нам и предстоит выяснить в процессе 
игры... 

Разработчики обещают, что в адд-он будут добав- 
лены новые монстры, новое оружие и материалы, кро- 
ме того, будет очень серьезно подкорректирован ба- 
ланс игры (например, устранены недостатки вроде 
сильного преимущества магов над воинами, с чем 
сталкивались все опытные игроки в «Проклятых Зем- 
лях»). Существует идея добавить в игру побольше 
трудноубиваемых монстров - судя по отзывам гейме- 
ров с официального форума «Проклятых Земель» 
(ИЕр://Иогигл.пма!.согп), многие из них готовы потра- 
тить часы на нахождение способа убийства монстра, 
которого по изначальной задумке разработчиков 
убить должно быть невозможно (и часто, кстати, у иг- 
роков получалось-таки после долгих мучений добить- 
ся желаемого результата!). Впрочем, с точки зрения 
сюжета, убийство такого рода монстров не будет обя- 
зательным, и те, кто не горит желанием часами искать 
способ уничтожить, например, командира Хадаганс- 
кой экспедиции, смогут спокойно обойти его стороной 
и двигаться дальше. Кстати, эта идея, судя по всему, 
весьма близка к тому варианту построения геймплея 
«ПЗ», который планировали сами ниваловцы во вре- 
мя работы еще над ${еайН-вариантом «Аллодов 3»! А 
потому вовойне интересно, что же получится у созда- 
телей «Народного Адд-она». И, похоже, нас ждет еще 
одно весьма захватывающее приключение в мире Ал- 
лодов. 


В городе Джунов 

В сентябре 2002 года произошло разделение разра- 
ботчиков «Народного Адд-она» на две отдельные ко- 
манды. Одна из них продолжила работу над этим про- 
ектом, вторая также не отказалась от работы на благо 
всех поклонников «Проклятых Земель», развивая 
свою деятельность несколько в ином направлении. 
Было принято решение о необходимости создания це- 
лого ряда утилит и дополнений к оригинальной игре, 
которые могли бы стать полезными как для разработ- 
чиков модификаций, так и для простых игроков. Ре- 
зультаты работы команды «Города Джунов» 

(ммм. отраЁ.ги) не заставили долго ждать — вскоре был 
выложен уже упомянутый выше конвертор текстур, а 
его создатели взялись за работу сразу над несколь- 
кими проектами. Одним из них был не больше и не 
меньше, а самый натуральный редактор карт для 
«Проклятых Земель»! Также «Джуны» планировали 
создать настоящую интерактивную энциклопедию 
«ПЗ» с подробным описанием всех ресурсов игры. Но 
затем обе эти идеи были на некоторое время заморо- 
жены в связи с началом разработки проекта, полу- 
чившего кодовое название Рагйе/оп. Во многом этот 
проект воскрешал замыслы ставшего легендарным, 
но так и не реализованного «Чит-адд-она». Команда 


разработчиков поставила своей задачей, не меняя 
практически ничего в собственно игровом процессе 
«ПЗ», сделать работу с ресурсами игры более удоб- 
ной и простой. Это касается, например, установки мо- 
дов. Дело в том, что, как известно, изначально в 
«Проклятых Землях» такой возможности предусмот- 
рено не было, и, соответственно, каждый раз, устанав- 
ливая новую модификацию, пользователь фактичес- 
ки менял оригинальную версию игры на ее вариант, 
созданный разработчиком мода. Как результат — 
неизбежны малоприятные глюки, баги, бесконечные 
бэкапы и прочие вещи, заметно портящие жизнь 
обыкновенному игроку, решившему установить оче- 
редной мод. С новым стартером от «Джунов» эта 
проблема была решена весьма изящным образом. От- 
ныне каждый мод устанавливается отдельно, не ока- 
зывая влияния на оригинальные файлы ПЗ! Кроме то- 
го, существует поддержка одновременного использо- 
вания сразу нескольких модов. Подобной универ- 
сальностью могут похвастаться далеко не всякие 
большие коммерческие проекты. Но «Джуны» не со- 
бираются останавливаться на достигнутом. Продол- 
жается работа над стартером, а впереди еще множе- 
ство интересных идей и проектов, ждущих своей реа- 
лизации! 


Новые легенды 

Весной 2002 года произошло еще одно знаменатель- 
ное для вселенной Аллодов событие. Именно тогда 
команда №_Сате ${и410$ начала работу над неком- 
мерческим проектом, получившим название «Леген- 
ды Аллодов: Наследие Некромансера». Взяв за осно- 
ву движок от другой известной ролевой игры — 
Рипдеоп (еде, разработчики поставили своей зада- 
чей создание новой фо{а! сопуег$оп, базирующейся 
на вселенной Аллодов, - не более, но и не менее! За- 
дача была непростая и весьма ответственная, но от 
того, пожалуй, еще более увлекательная. В мае того 
же года по адресу ммм. /едепазота!о4$.Ыр.ги открылся 
официальный сайт проекта, тотчас же привлекший 
внимание многих поклонников «Аллодов» и «Прокля- 
тых Земель». Тем временем шла напряженная работа 
над сценарием игры и графикой, а уже в июне разра- 
ботчики смогли представить вниманию публики пер- 
вые внутриигровые скриншоты. Ну а скептикам, пред- 
рекавшим, что проект проживет от силы пару недель, 


В «Легендах Аллодов» нам предстоит посетить 
и тихие, сумрачные леса, и знойные пустыни. 


МАГИЯ И МАГИ 


Вся магия во вселенной Аллодов делится на сти- 
хийную (которая в свою очередь может быть по- 
делена на магию Огня, Воды (в «Проклятых Зем- 
лях» - Кислот), Воздуха (магия Молний в «ПЗ») и 
Земли), чувственную и астральную. К первому ти- 
Пу можно отнести различные боевые, а также уз- 
коспециализированные защитные заклинания 
(например, «Огненный шар», «Защита от магии 
Огня»). Заклинания, относящиеся к магии чувств, 
оказывают воздействие на восприятие магом или 
тем, на кого наложено заклинание, окружающего 
мира - они могут улучшить какие-либо чувства 
или, скажем, создать иллюзию... Магия астрала — 
одна из наиболее обширных магических школ — 
включает в себя заклинания самого разного тол- 
ка, начиная от вампиризма и заканчивая лечени- 
ем. Кроме того, в «Легендах Аллодов» будут 
представлены и некоторые виды заклинаний, ха- 
рактерные только для определенных рас, напри- 
мер, «Эльфийское Око». 


пришлось убедиться в неоправданности собственных 
категоричных заявлений. Следует отметить, что начи- 
нания разработчиков №_Сате З{и4Го$ не остались без 
внимания создателей оригинальных «Аллодов» и 
«ПЗ» - команды «Нивал», высказавшей поддержку 
авторам «Легенд Аллодов», за что им большое спаси- 
бо и наша искренняя признательность! 

В начале 2003 года в истории проекта «Легенды 
'Аллодов» произошло сразу несколько важных и зна- 
менательных событий. Во-первых, была закончена ра- 
бота над альфа-версией игры, а вскоре на известном 


О «Легендах Аллодов» узнали не только у нас в стране, но и за рубежом. 
Причем следует отметить, что реакция многих западных сайтов и сообще- 


ства игроков 


еоп З1еде, Ваде о} Маде$ (ангпийское название «Алло- 


дов») и Еий апа$ («Проклятые Земли») на проект была исключительно 
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ИГРОВЫЕ ВСЕЛЕННЫЕ 


игровом сайте Р!аубгоипа.ги было опубликовано под- 
робное интервью с разработчиками №_Сате 5{и10$, 
которые подробно рассказали читателям о том, что 
представляет собой их проект. Чуть позже состоялось 
долгожданное открытие английской версии сайта, и о 
«Легендах Аллодов» узнали не только у нас в стране, 
но и за рубежом. Причем следует отметить, что реак- 
ция многих западных сайтов и сообщества игроков 
Рипдеоп еде, Каде о! Мадез (английское название 
«Аллодов») и Е\И 151апа$ («Проклятые Земли») на про- 
ект была исключительно положительной. 

Весной была начата подготовка к выпуску демо- 
версии игры, и вот спустя год с начала разработки - в 
начале июня - команда №_Сате 5410$ представила 
вниманию всех желающих публичную демо-версию 
«Легенд Аллодов», которая в настоящий момент д0с- 
тупна для скачивания на официальном сайте проекта. 

Надо сказать, что наброски сценария «ЛА» были 
написаны еще летом 1999 года, сразу после выхода 
«Повелителя Душ». Тогда будущие разработчики 
«ЛА» мечтали о создании серии дополнительных карт 
к «Аллодам 2», объединенных единой сюжетной ли- 
нией. Но тогда планам их не было суждено осущест- 
виться, и вот спустя три года былые наработки нашли 
применение в проекте «Легенды Аллодов». Сюжет иг- 
ры повествует о событиях, развернувшихся на терри- 
тории аллода Язес вскоре после гибели Урда и коро- 
нации нового правителя острова, которым стал хоро- 
шо знакомый всем игравшим в «Аллоды 2» Иглез. 


Тогда казалось, что Тьма навеки повержена и насту- 
пили, наконец, мирные и спокойные дни. Но, увы, ока- 
залось, что радость жителей аллода была преждевре- 
менной... Обитавшие среди горячих песков пустыни 
Хемер кланы орков, неожиданно объединившись в 
могущественный племенной союз, напали на королев- 
ство Язес и совершили то, что ранее казалось невоз- 
можным - буквально с ходу взяли неприступный Ред- 
нессон. Король Иглез с войском поспешили на защи- 
ту своих рубежей, но столкнулись с небывалым соп- 
ротивлением орков. Началось длительное военное 
противостояние, Реднессон несколько раз переходил 
из рук в руки. А тем временем в столице аллода Каар- 
ге назревал мятеж баронов, подстрекаемых агентами 
Хадаганской империи, стремившейся к восстановле- 
нию протектората над Язесом. В этой ситуации Иглез 
принимает непростое решение. Оставив на месте ко- 
мандующего своего давнего друга и соратника Лорда 
Альдора, он с небольшим отрядом спешно отправля- 
ется в Каарг. С орками было заключено перемирие, и 
многие воины были вынуждены возвращаться в род- 
ные края, зачастую без гроша в кармане и громкой 
славы за плечами. Тревожные вести ползли по алло- 
ду, что-то неведомое происходило на западе, жители 
близлежащих деревушек со страхом рассказывали, 
что по ночам вдоль опушек проносятся отряды неве- 
домых всадников, закованных в серебристые доспехи, 
а друиды плетут под сводами своих лесов паутину ма- 
гии... Гроза была готова разразиться над замершими 
в ожидании землями Язеса, и никто не знал, что при- 
несет завтрашний день... 

Что же касается игрового процесса «Легенд Алло- 
дов», то в этом отношении М_Сбате ${и410$ ориентиру- 
ется в первую очередь на оригинальные «Аллоды 2». 
Хотя внимательный игрок наверняка сможет отыскать 
и более характерные для «Проклятых Земель» (или 
даже еще «Аллодов 3») ${еаЁП-элементы. Ролевая 
система игры также приближена к знаменитым «Алло- 
дам» - прокачивается именно тот навык, которым ге- 
рой пользуется. Будет представлен в «ЛА» и полный 
набор доспехов, оружия, магических одеяний, амуле- 
тов. Среди них попадаются не только уже знакомые 
по «Аллодам», но теперь полностью трехмерные 
предметы и уникальные артефакты, иногда существу- 
ющие только в единственном экземпляре! То же каса- 
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ется, кстати, и монстров. А вот количество МРС, с кото- 
рыми предстоит встретиться во время своих стран- 
ствий герою «Легенд Аллодов» - молодому рыцарю 
Лорду Ранго Третьему - будет заметно больше, чем в 
«Аллодах» ипи даже «Проклятых Землях». 

Отдельно стоит упомянуть озвучку игры, ведь в 
«Легендах Аллодов» используются как знакомые, 
классические мелодии из «Повелителя Душ», так и 
новые композиции. Кроме того, будут озвучены прак- 
тически все диалоги. 

Большое внимание уделяется разработчиками и 
многопользовательскому режиму. В полной версии 
«Легенд Аллодов» будут представлены несколько ти- 
пов игры - таких, как Беа{ИтаЁсН, Соорегай\уе или 
Сар иге {пе АгМасЕ (СТА). Кроме того, не забыты и по- 
пулярные среди многих аллодеров квестовые карты. 
Ну ате, кто захотят создать собственные дополни- 
тельные локации или модификации к «Легендам Ал- 
лодов», смогут сделать это с помощью редактора карт 
еде ЕаКог и ряда дополнительных утилит. 

Выход «Легенд Аллодов» намечен на конец авгус- 
та - сентябрь 2003 года, так что уже скоро мы снова 
сможем совершить путешествие в мир загадочных 
волшебных островов. Аллоды ждут новых героев! 

Вот и подходит к завершению наше повествование. 
Конечно, быть может, история вселенной Аллодов по- 
ка что не превратилась в эпическое сказание, как, 
например, в случае с МОРЕ & Мадг. Но, с другой сто- 
роны, так ли уж это важно или тем более - плохо? 
Пускай с момента выхода «Проклятых Земель» мину- 
ло уже три года, а сами «Аллоды» и вовсе могут впол- 
не заслужено именоваться живой классикой, попу- 
лярность вселенной, созданной разработчиками «Ни- 
вала», не снижается. И даже, как ни парадоксально 
это может показаться стороннему наблюдателю, про- 
должает расти! Интерес к таким проектам, как «Народ- 
ный Адд-он» и «Легенды Аллодов» среди многочис- 
ленных игроков только подтверждает это. Да и сами 
ниваловцы пока не собираются забрасывать люби- 
мую вселенную. И кто знает, быть может, таинствен- 
ный мир Аллодов еще не раз распахнет перед нами 
свои врата!.. 


Представляем акустическую сити оманнесН” 2680, сертинрицироваинную ТН": 
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Можно ли называть эту фантазию «финальной», если она - уже 1-я по сче 
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мире приставочных игр серия Ета! 

Рагау от компании Здиаге Етх являет- 
ся признанным тяжеловесом и кумиром на- 
родных масс. Вот только все предыдущие по- 
пытки перенести ее на РС почему-то заканчи- 
вались провалом. Ра! апазу Х! - это оче- 
редная попытка консольного суперхита заво- 
евать сердца компьютерных геймеров, на сей 
раз - в виде оригинальной и инновационной 
ММОБРОС. Означает ли это, что нас ждет неч- 
то большее, чем «японский ЕуегОиез&» с 
приставочно-анимешной графикой? О, да... 


ПУТЕВОДИТЕЛЬ 

ПО МИРУ \УАМА"ОЕТ. 

Для тех, кто не в курсе: ролевые игры серии 
Нпа!Рата$у не являются прямыми продол- 
жениями друг друга. Они просто основаны на 
схожей философии и идеях, переходящих из 
одной части в другую. В каждой игре, как 
правило, присутствуют отдельные общие 
персонажи, монстры и предметы, но сюжеты 
различных серий не имеют между собой ни- 
чего общего и разворачиваются в совершен- 
но разных мирах. 

Вот вам вкратце история вселенной \/а- 
па'4е!: спустя много лет после окончания 
кровопролитной войны с вселенским злом в 
результате шаткого мира, заключенного меж- 
‘ду королевствами Ва$оК, Зап 4'Ога и МИп- 
Чиг${, сказочный мир \/апа'Че! начинает пос- 
тепенно возрождаться. Но, разумеется, пол- 
ностью искоренить зло силам добра не уда- 
лось, и завершить начатое им дело предстоит 
нам. Игроку предлагается выбрать королев- 
ство, на стороне которого он будет сражать- 
ся, и принять участие в окончательном очи- 
щении мира от зла. 

Главные причины столь высокой популяр- 
ности игр серии Е/па! Рапёазу — их философс- 
кие, эмоциональные сюжеты (особенно в пос- 
ледних частях) и великолепные Сб-ролики. 
Несмотря на то, что видеофрагменты будут 
присутствовать и в 11-й серии, в связи с пере- 
ходом к жанру ММОБРОС, их количество и 
‘длительность существенно сократятся - ина- 
че геймеры тратили бы больше времени на 
просмотр мультиков, чем на сам игровой про- 
цесс. То есть, конечно, во время некоторых 
ключевых моментов нам будут демонстриро- 
ваться ролики, но главным механизмом раск- 
рытия сюжета станут сложные и запутанные 
квесты. 

В лучших традициях серии Ра! Еапёа5у, 
народы, населяющие мир \апа'@е!, будут со- 
вершенно уникальными. Если не считать рас 
Ните и Е№аап, списанных со стандартных 
фэнтезийных людей и эльфов, три остальных 
играбельных нации для нашего брата - пол- 


У Хх 


ТУ? Майкл Врилэнд 


ная экзотика. Похожие на детей Тагшаги — 
невысокие волшебные существа, идеально 
соответствующие японским представлениям 
о миловидности и обаянии. Грациозные МИП- 
га - этакие сексуальные кошки и превосход- 
ные воры. В массивных, неповоротливых ба!- 
Ка, напротив, нет ничего сексуального, зато 
они крайне эффективны в бою. 


ДРАКИ - ЭТО НАШЕ ВСЕ 
Несмотря на отсутствие прямых связей меж- 
ду сюжетами различных частей Е/па! ап ау, 
все игры данной серии характеризуются об- 
щей боевой системой — пошаговой, с много- 
численными «случайными стычками» и кра- 
сочными эффектами ударов и заклинаний. В 
связи с переходом в онлайн дизайнеры 11-й 
части приняли решение пожертвовать тради- 
ционной боевкой и ввели новую, более гиб- 
кую систему, значительно лучше приспособ- 
ленную для жанра ММОКРС. Теперь, увидев 
вдали монстров, вы просто приближаетесь к 
ним и вступаете в сражение — примерно так 
же, как в ЕО или АзВегоп'$ Сай И. 

Стиль боя будет зависеть от роли, выбран- 
ной вами для своего персонажа. Система 
карьерного роста в Е/па! РапЁазу Х! сущест- 
венно отличается от того, к чему мы привык- 
ли в большинстве других онлайновых КРС. В 
начале игры вы выбираете один из шести об- 
щих классов - воин, монах, вор, черный маг, 
белый маг или красный маг. Затем, выполняя 
по ходу игры особые квесты, вы будете полу- 
чать доступ к дополнительным подклассам, в 
число которых входят: паладин, темный ры- 
царь, укротитель животных, рейнджер, бард, 
саммонер, самурай, ниндзя и драгун. У каждо- 
го класса имеется набор уникальных закли- 
наний и скиллов, которые можно и нужно 
изучать, а также специфическая профессио- 


РВЕМП!ЕМ 


Только в Рта! Ратазу 
Х! вы сможете на пол- 
ном серьезе пообщать- 

ся с парнем по имени 


нальная «сверхспособность», которую можно 
применять только один раз в два часа. При 
этом сверхспособности будут настолько мощ- 
ными, что смогут реально изменять ход масш- 
табных сражений: например, черные маги по- 
Лучат возможность временно кастовать зак- 
линания без затрат маны. 

Еще одна отличительная особенность сис- 
темы карьерного роста в па! Рап{азу Х! - ее 
невероятная гибкость. Герой отнюдь не при- 
вязан к какому-то одному карьерному пути и 
может менять профессию в любой момент и 
совершенно бесплатно. Подобно Випдеоп 
еде, па! Еатазу Х! учитывает время, зат- 
раченное на использование каждого из скил- 
лов, и соответствующим образом их повыша- 
ет. Достигнув 18-го уровня, вы можете выпол- 
нить специальный квест, позволяющий герою 
освоить вторую, вспомогательную карьеру 
(персонаж получает доступ к связанным с 
ней способностям, но их эффективность ни- 
же, чем у его «первичных» скиллов). Для тех, 
кому 15-ти карьерных путей покажется недос- 


НомПптодочЯ зн. 


Какая приятная па- 
ра, не правда ли? 
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РВЕ\МТЕ\М/ 


абсолютно 
честный пое- 
динок!» 


таточно, имеются еще всевозможные ремес- 
ленные гильдии, гонки на гигантских цыпля- 
тах (да, да, вы все прочли правильно: гонки 
на гигантских цыплятах-чокобо), украшение 
домов, аукционы и рыбалка. 


СОММУМСАТЕ АМО СОМОЧЕВ 
па! Еапа5у Х! - это не просто первая он- 
лайновая игра популярной ролевой серии, 
но и вообще первая настоящая ММОБРС, 
сделанная в Японии. Как известно, характер- 
ными особенностями японского националь- 
ного характера являются дружелюбие и 
стремление к сотрудничеству, и в этой связи 
разработчики Е/па! апёазу Х!Г решили пол- 
ностью исключить возможность противосто- 
яния и драк между игроками (интересно, как 
на это отреагируют кровожадные американс- 
кие геймеры, не мыслящие себе ММОКРС 
без войн и убийств). 

Для совместных действий игроки смогут 
объединяться в партии, и в Е/ла! Рапёазу Х! 
встроено несколько механизмов, облегчаю- 
щих данный процесс. В партии может быть 
90 18-ти членов и имеется множество абсо- 
лютно честных способов раздела совместно 
заработанной добычи: например, распреде- 
ление предметов с помощью жребия. Кроме 
того, игрокам дается возможность создавать 
гигантские, охватывающие весь игровой мир 
чат-группы. Специальные магические пред- 
меты (например, особые жемчужины) позво- 
лят вам общаться со своими друзьями вне 
зависимости от того, в какой части вселен- 
ной \/апа'Че! они находятся. 

Сказанное выше отнюдь не означает, что 
в Ра! Ратазу Х! не будет соперничества и 
дружеской конкуренции, - как-никак, все 
три королевства борются за контроль над 
территорией, посылая в различные локации 
группы своих представителей и стремясь 
уничтожить как можно больше монстров, что 
приносит особые очки - как всему государ- 
ству, так и особо отличившимся игрокам. В 
конце каждой недели подсчитывается коли- 
чество так называемых сопдиез{ ропё5, и 
конкретные территории отдаются под конт- 
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Начиная с третьей части Е/па! Гапёазу, вышедшей на приставке МЕ$, класс Зиттопег 
считается «фирменной» чертой ее ролевой системы. В ЕЕХ! представители этой редкой 
профессии смогут вызывать себе на подмогу мощнейших монстров, причем на поддер- 
жание наколдованных союзников будет постоянно расходоваться мана. Некоторые 
монстры - например, СагБипс!е — не являются особо сильными бойцами, зато умеют кас- 
товать защитные и усиливающие заклинания, а другие - скажем, тегу Мг, - напротив, 
обладают мощной атакой и наносят элементный урон. Класс биттопег является излюб- 
ленной «вторичной» профессией высокоуровневых персонажей, предпочитающих 
действовать в одиночку, - ведь освоив его, можно быстро наколдовать себе партию, оп- 
тимально подходящую для любой конкретной ситуации. А представители класса 
Огадооп умеют вызывать прелестную виверну, которая помогает им в бою, а со време- 
нем может даже выучить некоторые защитные заклинания. 


роль тех королевств, которые больше всего 
отличились там за истекшие 7 дней. А конт- 
роль над территориями приносит массу бону- 
сов - из монстров начинают выпадать новые 
уникальные предметы, увеличивается ассор- 
тимент магазинов в городах ит.д. 

В Японии Етпа! аг{азу Х! вышла уже бо- 
лее года назад, так что не ждите от игры ка- 
ких-то особых откровений в плане графики. 
Тем не менее движок по-прежнему выглядит 
вполне пристойно, игровой мир - красив и 
стилен, а системные требования на удивле- 
ние скромны. \/апа'@е! - это мир разитель- 
ных контрастов: здесь есть леса, пустыни, 
органические катакомбы, вулканические 
пустоши, и даже пространства, заполненные 
эфиром... Погодные эфофректы весьма реа- 
листичны и оказывают влияние абсолютно 
на все аспекты геймплея вплоть до внешне- 
го вида монстров, эффективности заклина- 
ний и особенностей конструирования пред- 
метов. Размер игровой вселенной уже сей- 
час поражает воображение, но по словам 
разработчиков, нынешняя территория \а- 


па'4е! - это всего лишь 20 % от его истин- 
ного размера. 

К тому моменту, как вы будете читать эти 
строки, разработка американской версии 
па! Рагёазу Х! и ее бета-тестирование долж- 
ны уже быть практически завершены, и 90 
релиза останется не более двух месяцев. За 
безглючный запуск американских серверов 
также можно не беспокоиться - в конце кон- 
цов, игра уже более года функционирует в 
Японии. Пожалуй, наиболее выдающейся 
особенностью Ра! ап{азу Х! является то, 
что эта игра преодолевает не только водные 
(в смысле Тихий океан), но и платформенные 
барьеры. В мире Мапа'@е! встретятся облада- 
тели компьютеров и консолей, и вы наконец- 
то сможете высказать приставочникам все, 
что о них думаете, и на практике доказать им, 
кто круче. И напоследок еще одна радостная 
новость: мало того, что на компьютере Ра! 
Рапзу Х! выглядит намного лучше, а играет- 
ся - удобнее, чем на Р52, так РС-версия еще 
и выходит на несколько месяцев раньше, чем 
приставочная. Пустяк, а как приятно... 
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РВЕМПЕМ/ 


Наше фирменное блюдо - 
«Орк на вертеле». 


Зажигай! 


ТНЕ ВЕТОВМ О 


Наконец-то мы примерим штаны Леголаса!.. Джкефф Грин 
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ы уже знаете, чем будете заниматься 

17 декабря сего года? Нет?! Тогда вы 

не имеете права называть себя фана- 
том «Властелина Колец». Ибо в этот день на 
экраны выйдет «Возвращение государя» — 
третья, заключительная часть киноэпопеи 
Питера Джексона, снятой по всемирно изве- 
стному роману Дж.Р.Р.Толкиена. Как извест- 
но, сотрудники ССИ/ - люди в высшей степе- 
ни сдержанные и даже стоические, поэтому 
внешне мы стараемся никак не проявлять 
своих чувств, но если вы внимательно прис- 
лушаетесь, то услышите, как Тьерри Нгуен 
АКА $сосбтег тихо подвывает в своем углу от 
нетерпения... 

И хотя д0 декабря остается еще ждать 


очень и очень долго, у меня есть хорошая но- 


Конечно, все мы знаем, что, КАК ПРАВИЛО, 
игры, сделанные по мотивам популярных 


фильмов, получаются полным отстоем, и 
от них воняет хуже, чем от Горлума. 


вость: издаваемая Е!ес{готс Аг{$ игра Те 
Гога о{пе Рпдз: Тве Кеиг оЁЁпе Кд, сде- 
ланная по официальной лицензии одноимен- 
ной кинокартины, выйдет на РС уже в ноябре 
и будет включать реальные сценки из филь- 
ма. Кроме того, эта игра выглядит просто чер- 
товски здорово! 

Конечно, все мы знаем, что, КАК ПРАВИ- 
ЛО, игры, сделанные по мотивам популярных 
фильмов, получаются полным отстоем, и от 
них воняет хуже, чем от Горлума. Эта печаль- 
ная закономерность на 100 % сработала в от- 
ношении предыдущих РС-игр по «Властели- 
ну Колец» - все они оказались полным 
зихх'ом. К счастью, вышедшая в прошлом го- 
‘ду приставочная версия «Двух Крепостей» 
показала, что дизайнеры Еес{готс Аг{$ зна- 
ют, как нужно работать с популярными ли- 
цензиями, — игра ТАе [Гога оЁ {пе Р/пдз: ТВе 
Тио Томег$ была идеальной «игроверсией» 
фильма и оптимально сочетала увлекатель- 
ность, зрелищность и ролевые элементы. 
Увы, Тйе [ога о! {пе Ртдз: ТВе Тиюо Томег$ 
так и не была портирована на РС (ублюдки!), 
но ЕА пытается искупить свою вину перед 
нами выпуском ТРе [ога оЁ {пе Кто: Тве 
Вешгп оЁ пе К/пд - и, судя по демоверсии, 
это будет настоящий суперхит! 


ВОЛШЕБНИКИ НИКОГДА 
НЕ ОПАЗДЫВАЮТ 

Геймплей Тйе [ог4 оЁ #е Ютдз: ТВе Тио 
Томег$ представлял собой развеселое 


Р/аБо-подобное рубилово, в котором игрок 
управлял одним из главных персонажей 
«Властелина Колец», сотнями шинкуя орков, 
троллей и прочих плохих парней, а при полу- 
чении очередного уровня — приобретая но- 
вые боевые приемы и способности. По боль- 
шому счету, Тйе [ога оЕ {пе РЮтдз: Тве Вет 
оЁ{пе Ктд (РОТИК) - это дальнейшее разви- 
тие идей ТВе [ога о! {Ве Етдз: ТВе Тимо То- 
иег$ плюс целый ряд серьезных улучшений 
и нововведений. 

Если сюжет ТВе [ога оЁ {не Ютдз: ТВе Тио 
Томег$ был абсолютно линейным и играть 
можно было только за Арагорна, Гимли или 
Леголаса, то в КОТК игроку будет предло- 
жено три различных пути. По одному из них 
пойдут Арагорн, Гимли и Леголас, по друго- 
му - Гэндальф, а по третьему - Фродо и 
Сэм. В зависимости от выбранного персона- 
жа вас ждут совершенно разные карты и 
стили геймплея. Например, путь Арагорна, 
Гимли и Леголаса - это, в основном, руко- 
пашный бой и стрельба из лука, Гэндальф 
специализируется в магии, а Фродо с Сэ- 
мом - в скрытности и умении незамеченны- 
ми проскользнуть под носом у врага. Кроме 
того, разработчики планируют включить в 
игру кооперативный режим для двух игро- 
ков, и вы сможете прорубаться в Мордор не 
в гордом одиночестве, а вместе с товари- 
щем. Уже объявлено, что КОТК будет под- 
держивать режим Но{-5еа! и игру по ло- 
кальной сети. 


Остановите дракона!!! 


И последнее. Если уровни Тйе [ога о! {пе 
Вподз: Те Тио Томег$ были в массе своей 
абсолютно статичными, то в РОТК практи- 
чески все игровое окружение станет инте- 
рактивным, —- например, можно будет подни- 
мать валяющиеся на земле копья и швырять 
их во врагов, а также стрелять из захвачен- 
ных катапульт. 


МИР ИЗМЕНИЛСЯ 
Поклонники творчества Толкиена, несомнен- 
но, оценят то, как здорово игра передает 
стиль и атмосферу фильма. Дизайн уровней 
и модели персонажей — выше всяческих пох- 
вал (особенно в высоком разрешении РС- 
версии) и полностью соответствуют своим 
кино-прототипам. Все роли озвучены актера- 
ми, снимавшимися в фильме, персонажи на 
экранах мониторов движутся именно так, как 
они двигались на киноэкране, через всю игру 
проходит музыкальный лейтмотив «Возвра- 
щения государя»... Кроме того, в игре будет 
множество классных секретов и сюрпризов 
(например, интервью с актерами), становя- 
щихся доступными по мере прохождения. 
Никогда еще фанаты Средиземья не пере- 
живали столь счастливых времен'.. 


Е ТНЕ. КМС 


ИНФОРМАЦИЯ ОБИГРЕ | | 


ИЗДАТЕЛЬ: ЕТЕСТВОМС АВТ$ 
РАЗРАБОТЧИК: ЕЕЕСТВОМС АВТ$ 
ЖАНР: АСТПОМ ЕРб 

ДАТА ВЫХОДА: НОЯБРЬ 2003 


млилигсемиги 59 


РВЕ\МП1Е\М/ 


Сражения в Бипдеоп Ёог4$ обещают 
быть весьма динамичными. Настора- 
живает пока только графика, подозри- 
тельно напоминающая пресловутый 
М&М 9, а временами - даже первый 
Оиаке... 


Встреча с враждебными магами не 
предвещает ничего хорошего даже та- 
кому крутому герою, как наш кара- 
тист! 


В городах можно будет встретить 
МРС, которые пока что выглядят как 
близнецы - все на одно лицо. Надеем- 
Магическое оружие легко опознать по характерному свечению. Жаль, что пока разработчики не дали ся, что художники Неш15 с РагК исп- 
нам возможности ознакомиться с характеристиками не только предметов, но и персонажей игры. равят этот досадный недочет... 


ИНФОРМАЦИЯ ОБ ИГРЕ | | 
ИЗДАТЕЛЬ СРИМЗОМ СОМ/С 
РАЗРАБОТЧИК: НЕУВИЗТИС РАВК 
ЖАНР: ЕРб-РИНТЕВ 
ДАТА ВЫХОДА: КВ. 2004 


«Новый жанр» Дэвида Брэдли. Глеб Соколов 
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реди поклонников ролевого жанра 

имя мистера О.\\. ВгаШеу пользуется 

огромным и вполне заслуженным ува- 
жением, сравнимым разве что с неувядаемой 
славой Лорда Бритиша или Джона ван Кане- 
гема. Легендарный создатель самых популяр- 
ных серий И/агагу, а также великолепной 
игры И/2ага & И/агг/ог$, он на протяжении 
многих лет продолжает без устали радовать 
нас своими необычными проектами. Само со- 
бой, что каждый проект столь известной пер- 
соны моментально привлекает повышенное 
внимание общественности. Не стала исклю- 
чением и новая игра мэтра, под названием 
Рипдеоп [ ога, которую Брэдли разрабатыва- 
ет в составе собственной команды Неиг$с 
РагК. 

Первым, наделавшим немало шуму, собы- 
тием стал анонс концепции проекта, а точ- 
нее то, каким образом была проведена дан- 
ная акция. Дело в том, что мистер Брэдли, 
со свойственной ему непосредственностью, 
объявил, что изобрел новый жанр. Не боль- 
ше и не меньше. Откровенно говоря, услы- 
шать подобное заявление из уст солидного 
разработчика в наше время можно нечасто. 
Лет 10-15 назад в игровой индустрии почти 
все и все время что-то изобретали, приду- 
мывали, стремясь ошеломить коллег по це- 
ху и геймеров. Теперь же подобная практи- 
ка распространена совсем не так широко. 
Во многом - благодаря стараниям самих же 
разработчиков. Впрочем, и на этот раз нас- 
тоящей сенсации не произошло. Определе- 
ние Брэдли жанра Бипдеоп [ога$ как ВРб- 
НдГег в реальности подозрительно смахи- 
вает на куда более привычную 
АсНоп/ВРС... 

Впрочем, оставим данный факт на совести 
разработчиков, к тому же, кто знает - а вдруг 
Неип$Нс РагК действительно сделает нечто 
принципиально новое? По крайней мере, сю- 
жет Випдеоп Ёога$ выглядит если и не новым 
словом в жанре фэнтези, то, во всяком слу- 
чае, весьма оригинальным. Все началось с 


того, что в результате заговора среди членов 
Круга Магов был убит великий чародей Галд- 
рин. Его могущественный союзник, Лорд Да- 
венмор, был вынужден начать борьбу - как с 
заговорщиками, так и внешними врагами ко- 
ролевства, не замедлившими воспользовать- 
ся внутренней смутой. Армии Лорда Барроуг- 
рима вторглись во владения Давенмора, ко- 
торому война на два фронта ничего хороше- 
го не предвещала... В надежде решить дело 
мирным путем, Лорд Давенмор решает вы- 
дать замуж за Барроугрима свою дочь. Но 
Принцесса была не готова идти на такую 
жертву и в один прекрасный день исчезла в 
неизвестном направлении. В общем, для Лор- 
да Давенмора наступила черная, как сажа, 
полоса жизни - мало того, что дочери ли- 
шился, так и Барроугрим, заподозривший во 
всем произошедшем коварный умысел во- 
зобновил наступление. Одним словом - куда 
не кинь, всюду клин. 

Именно в такой жизнерадостный момент 
нам и предстоит вступить в игру. Вражеские 
армии наступают, всяческая местная нечисть, 
как ей и положено, активизировала усилия 
по дестабилизации и без того шаткого поло- 
жения в стране. А потому драться нужно бу- 
дет много и часто. Усмирять не в меру разбу- 
шевавшиеся силы зла планируется методом 
избиения всех недовольных в стиле Брюса 
Ли, периодически скрашивая драки исполь- 
зованием магии, представленной в Випдеоп 
Ёог4$ четырьмя школами (или как говорят са- 
ми разработчики - «формами»). 

Ролевые элементы тоже не подкачали. Нам 
дается возможность выбрать для персонажа 
одну из 4 доступных рас (гном-каратист - это 
без сомнения круто!), а также внешность, имя 
и пол. Каждый герой будет обладать шестью 
первичными атрибутами (их названия пока 
держатся в тайне) и целым набором умений и 
перков. 

Кроме разнообразных приемов рукопаш- 
ного боя и магии, в ипдеоп Ёога$ нас ожи- 
дает еще и собственная система генерации 


Всевозможная нежить относится к наиболее распространенным обитателям мира 
Рипдеоп Гога$. 


Силы зла в Бипдеоп Гог4$ традицион- 
но обожают селиться в мрачных и за- 
путанных подземельях. 


предметов, которые делятся на обычные, 
редкие и уникальные. Разумеется, все это 
разнообразие предназначено для самого ак- 
тивного использования в целях защиты и 
нападения. 

В отношении графики Бипдеоп Ёог4$ вряд 
ли сможет похвастаться какими-то особыми 
достоинствами, хотя движок В!а7тд 30 Епд!- 
пе Тесппооду обеспечивает вполне прием- 
лемое качество картинки. Кроме того, следу- 
ет отметить, что в отличие от предыдущих 
проектов Дэвида Брэдли - И/ага$ & И/агГог$ 
и И/рагагу, - в новой игре нам предстоит уп- 
равлять главным героем с видом от третьего 
лица в стиле какого-нибудь ТотЬ Ка@ег. 
Для серьезной ВРС решение не совсем 
обычное, но, учитывая «каратистскую» нап- 
равленность Випдеоп [ ога, удивляться тут 
нечему. 

На данный момент мистер Брэдли и ком- 
пания избрали достаточно странную марке- 
тинговую политику — «меньше шуму, боль- 
ше тайны». Т.е. о проекте рассказывают 
редко, не очень охотно и часто повторяя 
одно и то же. Даже скриншоты Бипдеоп 
Еог4$ являются артефактами, и за каждым 
свежим образцом выстраивается очередь 
желающих посмотреть. Довольно странный 
способ раскрутки проекта, но по всей види- 
мости, разработчики так не считают, пола- 
гая, что их игра в рекламе не нуждается... 
Либо же сами еще не знают до конца, что 
же у них может получиться в результате 
эксперимента по созданию «нового жанра», 
вот и помалкивают. В любом случае, будем 
надеяться на лучшее, а уж что из этого 
выйдет - время покажет... 


ДЭВИД БРЭДЛИ (0.№М. ВВАОГЕУ) 


Карьеру разработчика Дэвид Брэдли начал более 20 лет назад — 
его первая игра РагЁ/ап К/пд$ была опубликована фирмой Ауаюп 
НИ! в 1981 году. Он принял участие в разработке пятой и шестой 
частей сериала И/гагагу — НеагЕ оЁ {пе Мае/5{гот и Вапе ое 
Созтк Гогде, соответственно. Он выступил главным дизайнером 
седьмой серии — Сгизадег$ оЁ {пе РагК $ауапЁ (1992) и оригиналь- 


ной ролевой игры СурегМаде: БагКИаРЕ Амакептод (1995). Позже 
Дэвид Брэдли решает заняться «сольным творчеством», основы- 
вает компанию Ней с РагК и выпускает первый за много лет 
собственный проект — И/ага & И/аггог. Эта игра, не без основа- 
ний называемая еще одной частью \\гагагу (хотя, формально, 
никакого отношения к именитой вселенной данный проект Брэдли 


не имеет), также заслужила высокую оценку и популярность сре- 


ди ролевиков. 
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Поезд до Зубега 
отправляется в 
06:19 от платфор 
мы 35... 


ля известного бельгийского худож- 

ника и игрового дизайнера Бенуа 

Сокаля (Вепой 5оКа|) не существу- 
ет ни первой, ни второй частей адвенчуры 
бубега - есть лишь целостный игровой мир 
и неразрывная история бизнес-леди Кейт 
Уокер и ее путешествия из привычного нам 
мира в странную сказку, произошедшего в 
результате встречи с Хансом Воральбер- 
гом, - таинственным изобретателем роботов- 
автоматонов. Как мы и предполагали, нео- 
бычная концовка первой части оказалась 
лишь серединой этой истории, - просто по 
ряду причин разработка игры была останов- 
лена примерно на полпути, а планировавша- 
яся единой адвенчура - разбита на две час- 
ти. Как вы помните, сюжет оригинальной 
ЗуБега заканчивался на том, что Кейт оста- 
вила свою адвокатскую работу, присоедини- 
лась к Хансу и... тут игра обрывалась. 

«Для нас было важно, чтобы у буБема бы- 
ла нормальная концовка. Я хочу сказать, 
что, теоретически, игра вполне могла бы на 
этом и закончиться, - заявляет Бенуа Со- 
каль, который настаивает, что финал первой 
части отнюдь не предполагал обязательного 
выхода продолжения. - Конец вовсе не дол- 
жен непременно быть сладеньким и счастли- 
вым. При этом, мы, конечно же, хотели «оста- 
вить дверь открытой». Мы попытались сде- 
лать так, чтобы у геймеров возникло чувство 
пустоты и незавершенности, и нам это уда- 
лось. Множество людей прислали нам пись- 


ма с пожеланиями по поводу дальнейшего 
развития событий и просьбами не отклады- 
вать выпуск продолжения». 

Действие бубега /! начинается в тот самый 
момент, когда заканчивается сюжет ориги- 
нальной игры, но по мере развития событий, 
вы замечаете, что по концепции и дизайну 
вторая часть довольно сильно отличается от 
первой. Бенуа Сокаль признает, что больши- 
нство геймеров сочли бубега слишком ко- 
роткой, а ее головоломки - чересчур легки- 
ми. «У нас была возможность, не особо нап- 
рягаясь, удлинить вторую часть, - рассказы- 
вает дизайнер. - Для этого всего лишь нуж- 
но было усложнить паззлы, чтобы игрок тра- 
тил на каждый из них не менее трех часов, - 
и мы получили бы искомые 45 часов 
геймплея. Но мы не пошли по такому пути, а 
вместо этого решили переработать сюжет, 
сделать его глубже и интереснее и таким об- 
разом — удлинить игру качественно». 

Кроме того, разработчики существенно 
улучшили игровой движок, добавив в него 
динамическое освещение, тени и погодные 
эффекты, а также обновили анимацию. Как 
уже было сказано, игровая эстетика заметно 
изменилась по сравнению с первой частью. 
«За исключением Романсбурга, все локации 
будут открытыми, так что общий вид игрово- 
го мира будет совершенно иным, чем рань- 
ше. Меньше архитектурных объектов и боль- 
ше фантастических открытых пространств и 
природных ландшасфтов». 


«Мы попьтгались сделать так, что- 
бы после прохождения первой час- 
ти угеймеров чувство 
пустоты и незавершенности». 


Как здорово, что можно сходить в церковь, не отрываясь от игры! 


Впрочем, все графические нововведения 
второстепенны по сравнению с сюжетом. По 
словам Сокаля, развитие характеров персо- 
нажей по-прежнему будет основным элемен- 
том игрового процесса: «Роль Ханса сущест- 
венно возрастет, именно из-за него Кейт ре- 
шит бросить свою профессию и порвать с 
прошлой жизнью. Сюжет 5убега /! закручен 
вокруг таинственной мечты Ханса и помощи, 
которую Кейт оказывает ему в ее осущес- 
твлении». А напоследок Бенуа Сокаль заве- 
рил нас, что на сей раз концовка будет зна- 
чительно более «завершенной». 


ИНФОРМАЦИЯ ОБ ИГ! 


ИЗДАТЕЛЬ: М!СВО10$ 
РАЗРАБОТЧИК: МЕСВО!О$ 

ЖАНР: АБУЕМТИВЕ 

ДАТА ВЫХОДА: ОКТЯБРЬ 2003 


ЗУВЕНА ИП 


Финал неоконченного приключения. Том Чик 
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Черт побери, какие же мы молодцы! Стоило 
ССИ! открыть эту колонку, и тут же две иг- 
ры, про которые мы в ней написали, нашли 
себе издателей - корпорация ТНО объявила 
о публикации $.Т.А.Е.К.Е.Р: ОМ/оп 1.05, а 
компания Зйтоп & Зспи${ег положила глаз 
на Риге РтБа/. Неплохо для начала, а? Вы 
хотите по-прежнему первым узнавать о бу- 
дущих шедеврах? Тогда читайте нижесле- 
дующий материал. 


МОРТНЬАМО 
РАЗРАБОТЧИК: 6МХ МЕСТА 

ДАТА ВЫХОДА № КВ. 2003 
ЖАНР. АЕМТИВЕ/ЗТВАТЕСУ 


ОБЕЩАНИЯ: Как известно, больше всего на 
свете европейцы любят три вещи: микро-ме- 
неджмент, пиво и мировое господство. Игра 
под названием МогЁ/апа продолжает идею 
преступно недооцененной в США серии Си!- 
фиге$, принадлежащей к оригинальному жан- 
ру Адметиге/5{гаеду: четверо героев броса- 
ют вызов наглому богу викингов ЁоК. В ходе 
кампании, состоящей из восьми миссий, нам 
предстоит без конца строить, разрушать и 
рубиться с врагами на потрясающе детализи- 
рованных игровых картах. Возможность иг- 
рать через Интернет, полдюжины многополь- 
зовательских миссий, продвинутый редактор 
сценариев - все выполнено в лучших тради- 
циях немецкой школы игроделания, не хвата- 
ет разве что венского шницеля в качестве 
бесплатного приложения. 

РЕАЛЬНОСТЬ: Если бы компания Ве Вуе 
не стояла на грани банкротства, она наверня- 
ка подала бы на разработчиков Мог /апа в 
суд - уж слишком эта игра напоминает прос- 
лавленную стратегическую серию Тйе 5еН- 
[егз. Кроме того, имеются еще, по меньшей 


стных игр, как РаГсоп 3 и Вед Вагоп /!. На сей 
раз эти люди решили отказаться от реактив- 
ных истребителей и ракет с тепловым наведе- 
нием и сделать игру про бипланы времен Пер- 
вой мировой. Обещан невероятный уровень 
реализма, который удовлетворит даже самых 
хард-корных виртуальных пилотов, несколько 
десятков реальных самолетов того периода, а 
самое главное - управление Кл/оРЁ5 Оуег 
Еигоре будет легкодоступно даже новичкам. 
РЕАЛЬНОСТЬ: Создание новой игровой ко- 
манды - дело достаточно рискованное. Кро- 
ме того, жанр авиасимуляторов — вещь 
весьма специфическая, нацеленная на оп- 
ределенную геймерскую аудиторию. В этой 
связи трудно предсказать, ждет ли Кл 
Оуег Еигоре успех или провал. Впрочем, 
нужно признать, что в свое время мы были 
так же скептически настроены по отноше- 
нию к игре 1-2 $фигтом!: ТВе РогдоНеп 
ВаНе5. Правда, разработчики 1С Ма@4ох 
Сатез не дробили свои усилия, пытаясь од- 
новременно работать над несколькими про- 
ектами, а вот студия Азрес{ параллельно за- 
нимается созданием еще двух развлека- 
тельных продуктов и программы, предназна- 
ченной для военных целей. Давайте же по- 
сочувствуем несчастным, перегруженным 
работой программистам и пожелаем им ус- 
пеха в их нелегком деле. 


ЗАСВЕО 
РАЗРАБОТЧИК: АЗСАВОМ 

ДАТА ВЫХОДА: 11 КВ. 2003 
ЖАНР: ВОГЕ-РЕАУИМ6 САМЕ 


ОБЕЩАНИЯ: Вниманию всех геймеров! Нес- 
мотря на то что, на первый взгляд, басгед 
выглядит как очередной клон О/аБ, на са- 
мом деле это совершенно не так. Выбрав 0д- 


ВНЕ ПОЛЯ ЗРЕНИЯ 


Лучшие игры, о которых вы никогда не слышали. Скотт Стейнберг 


мере, две немецких КТ$, похожие на М№ гЁй- 
[апд и Тне Зе Нег$ как сестры-близнецы — 
Тре МаНоп$ от /о\Моо4 и КпаЁ5 апа Мег- 
свапЁ$ от |п{егасёуе Мадгс. А по зрелому раз- 
мышлению мы обнаружим, что подобный то- 
вар Фатерлянд производит в огромных коли- 
чествах и с пугающей регулярностью... И хо- 
тя эти стратегии издаются в Европе миллион- 
ными тиражами, в США они, как правило, не 
выходят, так как ожидаемая прибыль не оп- 
равдывает стоимости перевода и печати... 


КМСНТ$ О\ЕВ ЕОВОРЕ 
РАЗРАБОТЧИК: АЗРЕСТ ЗМУГАТОМ$ 

ДАТА ВЫХОДА: И КВ. 2004 

ЖАНР РЫСНТ ЗМИЕАТЮМ 


ОБЕЩАНИЯ: Дизайнеры студии Азрес! - от- 
нюдь не новички в разработке летных симуля- 
торов; им принадлежит авторство таких изве- 


ного из шести персонажей, в число которых 
входят вампирша, серафим и боевой маг, вы 
окажетесь в гигантском игровом мире и прой- 
дете увлекательнейший сюжет, включающий 
более 30 основных миссий и около 200 подк- 
вестов. Играть смогут до 16 человек одновре- 
менно. Обещано огромное разнообразие все- 
возможных территорий и ландшасфтов, вклю- 
чая города, леса, горы и пустыни. 
РЕАЛЬНОСТЬ: Игру делают в Германии. На 
данный момент достижения студии Азсагоп 
исчерпываются экономическими симулято- 
рами вроде Те РаЁс/ап и футбольными ме- 
неджерами вроде АпзЮзэ. За всю свою 12- 
летнюю историю компания ни разу не зани- 
малась разработкой ролевых игр. Смогут ли 
люди, привыкшие создавать реалистичные 
хозяйственные стратегии типа РогЕ Роуа/е, 
сделать увлекательную фэнтезийную КРС? 
Теоретически - почему бы и нет? 
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РВЕ\МТЕ\М/ 


ИНФОРМАЦИЯ ОБ ИГРЕ | | 


ИЗДАТЕЛЬ: МММЕМО! УМУЕВЗАЕ 
РАЗРАБОТЧИК: 

ВЕНС ЕМТЕВТА!ММЕМТ 
ЖАНР: ВЕАЕ-ТИМЕ $ТВАТЕСУ 
ДАТА ВЫХОДА: ДЕКАБРЬ 2003 


се компании, занимающиеся создани- 

ем сиквелов к своим успешным играм, 

как заклинание постоянно повторяют 
одну иту же фразу: «Эволюция, а не рево- 
люция!» Потому что их главная цель — улуч- 
шить оригинал, не потеряв в процессе то, что 
в свое время принесло ему успех и популяр- 
ность. Все мы очень любим оригинальный 
Нотемопа. Черт побери, мы в свое время да- 
лиему 4,5 звезды из 5! И разве могли мы от- 
казаться, когда представители компании 
Зегга по секрету предложили нам взглянуть 
на текущую версию игры? 

Прежде всего бросается в глаза обилие в 
Нотеиог4 2 элементов, знакомых еще по 
первой части, — нашей расе вновь угрожает 
жестокий инопланетный враг, гигантскому ко- 
раблю-матке опять предстоит путешествие 
через всю галактику, а главная задача - най- 
ти и уничтожить источник опасности... 

Враг изменился, изменились его корабли, 
но сути дела это не меняет - игрок по-преж- 
нему должен раз за разом громить имеющие 
подавляющее численное превосходство си- 
лы противника. Нас ждет множество косми- 
ческих карт, полных астероидов, всевоз- 


можного мусора и звезд, и на них будут раз- 
ворачиваться масштабные сражения с учас- 
тием десятков кораблей различных типов. 
Как и в большинстве стратегий риал-тайм, 
схема победы довольно стандартна: добыча 
ресурсов на астероидах, постройка космоф- 
лота, а затем уничтожение вражеских фло- 
тилий. 

Что же изменилось и улучшилось по срав- 
нению с первой частью? Прежде всего, те- 
перь вы можете управлять кораблями по тра- 
диционной для ВТ$ схеме - звездолеты нау- 
чились слушаться простых мышекликов, а не 
только головоломных аккордов на клавиату- 
ре в сочетании с виртуозными пассажами, 
выделываемыми мышью. Упростились также 
отдача приказов кораблям в обзорном режи- 
ме и управление камерой. 

Тактически игра стала богаче и интерес- 
нее - истребители и корветы теперь умеют 
действовать в звеньях, и вам нужно управ- 
ляться уже не с сотнями отдельных юнитов, 
а всего лишь с десятками их подразделений. 
Ушли в прошлое замысловатые формации 
оригинальной игры (впрочем, возможно, они 
еще вернутся - это зависит от желания фа- 


Для тех, кто скучает 
по Ва Ше${аг Са/асйса... 


натов), а корабли-матки начали, наравне с ос- 
тальными звездолетами, принимать непосре- 
дственное участие в сражениях. 

Наиболее серьезное нововведение - на- 
личие у звездолетов специализированных 
подсистем. Дело в том, что для постройки 
боевых кораблей флагманы и носители 
должны теперь строить специальные произ- 
водственные модули, причем количество 
слотов для таких модулей ограничено и 
большие корабли уже не могут одинаково 
хорошо выполнять абсолютно все функции. 
Более того, в бою прицельным огнем можно 
уничтожать конкретные подсистемы вра- 
жеских звездолетов. А еще теперь стало 
можно посылать десантников на захват ко- 
раблей противника. 

Пресс-версия НотемогИ4 2, в которую мы 
играли, была на удивление отшлифованной и 
безглючной, геймплей - увлекательным, а 
все элементы, прославившие в свое время 
оригинал, оказались на своих местах. Будем 
же надеяться, что правило «Эволюция, а не 
революция!» сработает и на этот раз, и мы 
получим достойное продолжение лучшей на 
сегодняшний день трехмерной стратегии. 


НОМЕМОРВГО 2 


В космосе, как ни кричи, никто не услышит, что ты делаешь сиквел... Пай Пюо 
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Ваши товарищи стали 
еще умнее, чем раньше. г ЗЕ, 


Другая страна, другие террористы, другие угрозы... 


ИНФОРМАЦИЯ ОБ ИГРЕ | | 


ИЗДАТЕЛЬ: УВЕ $ОЕТ 
РАЗРАБОТЧИК: МВТ $ОРТ МШАМ 
ЖАНР: ТАКТИЧЕСКИЙ АДД-ОН 
ДАТА ВЫХОДА: 1И КВ. 2003 


мире существуют всего лишь две ве- 

щи, в которых вы можете быть АБСО- 

ЛЮТНО уверены, - это ежедневный 
восход солнца и регулярный выпуск компа- 
нией ЦЫ! 5о# дополнений к популярнейшей 
серии РатБоми 5х. Как вы помните, во время 
последней операции под названием Кауеп 
Не! мы столкнулись с резко поумневшими 
противниками, опробовали несколько новых 
уровней и игровых режимов, а также ознако- 
мились с новым вооружением. И теперь раз- 
ведка донесла, что осенью нас ждет очеред- 
ное задание, и вот что о нем на данный мо- 
мент известно. 

Главная задача А{Пепа $иог4 — доведение 
‘90 идеального совершенства и без того поч- 
ти безупречной игры. Плохим парням сдела- 
ли небольшую пластическую операцию, и, 
по словам менеджера ЦЫ 5оЁ Майка Джеф- 
фресса (Ме УеНгез$), их физиономии те- 
перь выглядят еще лучше, чем в Вауеп 
ЗНе!4. Кроме того, Майк Джеффресс рас- 


час же прекрати скачивать из 


сказал, что помимо новых карт (о которых мы 
подробно поговорим чуть ниже) дизайнеры 
ЦЫ 5$о# включат в адд-он три самых люби- 
мых народом уровня, специально перекомпи- 
лированных для обновленного движка Рауеп 
Зве/а, — ЕтБаззу, Зибмау и ЭБепа. 

Свежий глянец на старых картах - это, ко- 
нечно, здорово, но для того, чтобы люди зап- 
латили за игру кровные деньги, этого явно 
недостаточно, — нужны новые и, желательно, 
разнообразные уровни и задания. В этом 
смысле у АЁЛепа $иога все в полном поряд- 
ке - нас ждут восемь одиночных миссий в 
шести локациях, разбросанных от Италии 90 
Хорватии, а пять новых многопользовательс- 
ких карт дадут нам возможность подраться с 
террористами на химической фабрике, в уни- 
верситете, в бандитских трущобах Италии, и 
даже на пароме! 

Кроме того, игра будет включать три но- 
вых мультиплеерных мода. Майк Джеф- 
фресс объяснил, что два из них немного на- 
поминают незабвенный Соип{ег-51ке: 
Теггог!5{ НипЁ - командный дэфматч против 
террористов и $саНегеа НипЁ -— примерно то 
же самое, но стартовые точки разбросаны по 
всей карте довольно далеко друг от друга. 
Последний режим специально предназначен 
для пацифистов -— он называется Сарфиге {пе 
Епету, - и в нем вы должны не убивать, а 
арестовывать противников. По словам Майка 
Джеффресса, арестованные персонажи ока- 
жутся закованными в наручники и не смогут 
стрелять, а играющие за них люди перейдут 
в режим от третьего лица. При этом товари- 
щи по команде будут иметь возможность ос- 
вобождать своих взятых в плен коллег. 

Введение в игру программы РипКБи${ег 


резко снижает возможности для читерства, а 
семь новых видов оружия помогут в борьбе 
против поумневших и покрутевших терро- 
ристов: ВегеНа МЭЗК, Зрес{ге М4 $МС, два 
штурмовых автомата (НК СЗКА4 и бгога 
ОТ5-14 9/40), шорт-ган «БепеШ», легкий пу- 
лемет М240 и снайперская винтовка НК 
$1Е8-1. Неплохой арсенал, не правда ли? 

Как уже было сказано, помимо разнообраз- 
ных многопользовательских модов в игре бу- 
дет и полноценная одиночная кампания - во- 
семь миссий, объединенных единым сюжетом, 
начинающимся сразу же после окончания 
Вауеп $Ме!а. А! союзников и противников 
достиг прямо-таки заоблачных высот: по сло- 
вам Майка Джеффресса, у искусственного 
интеллекта А{Пепа $\ог4 имеется еще при- 
личный резерв для совершенствования, но 
на данный момент на игровом рынке он абсо- 
лютно вне конкуренции. «На ЕЗ мне довелось 
сыграть в Соил{ег-З{ке: Сопот Гего, и, 
честно говоря, я не в большом восторге от А! 
этой игры, — заявляет Майк Джефересс. — 
Возможно, я пристрастен, но по моему глубо- 
чайшему убеждению у нас искусственный 
интеллект намного сильнее». Как известно, 
лучшее доказательство высокого уровня А! 
— геймплей, но, наверное, в данном случае 
журналисты ССИ/ - не самые лучшие судьи. 
Возьмем, к примеру, Кена Брауна. Он повел 
свой штурмовой отряд в лобовую атаку, уго- 
дил в засаду и вместо того чтобы обезвре- 
дить террористов, перестрелял заложников 
(молодец парень! настоящий солдат!). В об- 
щем, порадуемся за программистов ЦЫ $о# и 
пожелаем им удачи: пока у А! террористов 
есть предел для совершенствования, без ра- 
боты они не останутся. 


ВА\УЕМ ЭНИЕТО: 
АТНЕМА ЭУ/ТОВО 


Совершенству нет предела... Даррен Глэдстоун 
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РВЕ\МП1Е\М 


ка 
святых»... 


Ожесточенное сражение разворачива- 
ется на фоне фантастического болота 
и гигантских грибов. 


Мощное плазменное орудие может 
быть хорошим доводом в споре с непо- 
нятливым соперником! 


Отличные спецэффекты, правильная 
трава, текстуры высокого разреше- 
ния - сразу видно, что программисты 
и художники потрудились на славу. 


МЕХАНОИДЫ 


Железные ангелы. Глеб Соколов 


66 Сотршег балите МГой@ Визуал Еб\Ноп №29(16), сентябрь 2003 


днажды, путешествуя по бескрайним 

просторам игрового Интернета, мне 

повезло, почти совершенно случайно, 
наткнуться на один маленький сайт, принад- 
лежавший небольшой самарской команде 
разработчиков под названием $рйпе Сгоур. 
Также на сайте имелась отдельная странич- 
ка, посвященная их первому проекту под наз- 
ванием Месп-М!пд$... На представленных 
скриншотах какой-то космический кораблик 
летал среди мрачного вида скал и холмов. Иг- 
ра выглядела довольно-таки просто, и даже 
неказисто, но что-то в ней сразу же сумело 
привлечь мое внимание. Наверное, причина 
была даже не в особенной красоте тех же -- е 
скриншотов или технологической демо-вер- Похоже очного некие Срч 


з - серьезные неприятности... - 
сии, а в невероятной, заразительной вере [.- 


Никто не знал, о том, что представляет из се- 
бя Вершитель. Однако, легко уничтожив ВСЕ 
враждующие космические флотилии, он об- 
рушил свой гнев и могущество на головы вче- 
рашних участников войны. Миллиарды лю- 
дей, арлингов и всех прочих жителей галакти- 
ки почти все колонии были потеря- 
ны; а там где уцелели остатки цивилизации, 
они оказались отброшены в своем развитии 
на многие века назад. 


разработчиков, их энергии и стремлении 90- 
вести начатое дело до конца! Тогда же, поз- 
накомившись с разработчиками, я написал 
небольшой обзор игры, который был опубли- 
кован на диске «Страны Игр». Смею предпо- 
ложить, что это была самая первая статья о 
проекте в истории «Механоидов». С тех пор 
прошло уже почти три года. И скажу честно, 
наблюдая все это время за тем, как продвига- 
ется работа над проектом, я испытывал 
чувство гордости! Сегодня же «Механоиды» 
выходят на финишную прямую - релиз игры 
назначен на осень этого года. Ждать остает- 
ся все меньше, и накануне этого события да- 
вайте попробуем разобраться, что же все-та- 


МЕХАНОИД 


ки за игру готовят нам разработчики. 

Для начала, стоит обратить отдельное вни- 
мание на вселенную, в которой разворачива- 
ется история «Механоидов». Собственно го- 
воря, события, имеющие самое непосред- 
ственное отношение к тому, чем нам придет- 
ся заниматься в игре, начались еще задолго 
00 того, как галактика узнала, кто же это та- 
кой - «механоид». В те далекие времена че- 
ловечество активно стремилось выйти на ка- 
завшиеся пустыми и бескрайними просторы 
дальнего космоса. Но все оказалось не так 
просто. Уже очень скоро людям пришлось 
столкнуться с представителями еще одной 
разумной расы, называвшими себя арлинга- 


Механоид представляет собой сложнейший нанокомпьютер, который имеет два уровня - разумный и 
программный. Разумный появился сразу, когда Супер внедрил разум в малые системы, которые поз- 
же назвались механоидами. Как он это сделал, известно только ему. А второй уровень — програм- 
мный -— является блоком самомодифицирующегося программного обеспечения. Этот уровень сущест- 
вовал и раньше. Трудно сказать, как повлияло появление разума на глобальную цель, которая стоя- 
ла перед Супером. Он доверил все эволюции и наверняка оказался прав. Но пока это неизвестно — 


Цель не достигнута. 


Механоиды обладают органами чувств. Это различного рода датчики. Так как связка глайдер-меха- 
ноид является очень тесной, фактически это единый организм, то все датчики глайдера и есть орга- 
ны чувств механоида. Конечно, эти чувства мало общего имеют с чувствами, присущими органичес- 
ким созданиям - с чем сравнить, например, чувство перегрева реактора? Хотя механоиды имеют и 
близкие органическим существам органы чувств — зрение, слух. Также они чувствуют аналог боли 
при разрушении корпуса глайдера. 

Самого механоида очень сложно уничтожить, он заключен в сверхпрочную оболочку. Эта оболочка 
очень тяжелая, поэтому не годится для бронирования корпусов наземных и воздушных машин. Таким 
образом, механоид остается функционирующим, даже если полностью уничтожен глайдер. Это дает 
ему возможность не терять полученный опыт и постоянно совершенствовать свои боевые навыки. В 
некоторых случаях механоид может быть уничтожен или потерян, поэтому число механоидов медлен- 
но увеличивается, восполняя естественные потери. Однако потеря глайдера приводит к простою ме- 
ханоида, пока он не получит новый глайдер. Новый глайдер выбирается механоидом из стандартных 
образцов и поставляется в стандартной комплектации. Долгое накопление ресурсов, чтобы хотя бы 
достичь прежнего уровня не является помехой механоидам - их чувство времени сугубо машинное, 
они не стареют. 


Некоторые участки Полигона выглядят точь-в-точь, как 
матушка-Земля! 


ми. Как ни странно, «чужие» отнеслись к зем- 
лянам вполне миролюбиво. Более того, обе 
расы увидели в этой встрече возможность 
для взаимовыгодного сотрудничества и обме- 
на технологиями. К тому же, арлинги обитали 
преимущественно под водой, в то время как 
людей больше интересовала суша. 

Но увы, радоваться было рано. Арлинги 
оказались не единственной разумной расой 
во вселенной. Хуже того, обнаружилось, что 
на просторах галактики они уже долгие годы 
вели ожесточенную войну с другими инопла- 
нетянами. А те, в свою очеребь, узнав, что 
люди вступили в союз с ненавистными им ар- 
лингами, автоматически зачислили человече- 
ство в стан врагов. Таким образом, земляне 
оказались втянуты в масштабную галакти- 
ческую войну. Совместно с арлингами они, 
стремясь защитить собственные колонии и 
(чего уж там греха таить) захватить чужие, 
принялись за разработку новейших средств 
вооружения, предназначенных для таких, 
почти партизанских военных действий. Для 
испытания техники были построены Полиго- 
ны - полностью автоматизированные комп- 
лексы планетарного масштаба, управляемые 
суперкомпьютерами. Производство оружия 
на них осуществлялось безо всякого вмеша- 
тельства людей или арлингов, новые образ- 
цы, опробованные на измененных с помощью 
терраморсринга участках планет-Полигонов, 
отправлялись на хорошо замаскированные 
базы, дрейфующие в космосе. Сами же Поли- 
гоны были абсолютно независимы от внеш- 
него мира и могли автономно просущество- 
вать многие тысячи лет. 

Люди и арлинги успешно вели наземные 
бои, но в космосе по прежнему часто терпели 
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РВЕ\М1Е\М 


Одним из ключевых моментов в повышении рейтинга является доставка механо- 


идов на базу. Ведь уничтожение глайдера еще не означает 


ида. Очутившись на земле, он может дождаться прилета спасателя. 


поражения. Стремясь окончательно склонить весы в 
свою сторону, они стали использовать разрушитель- 
ное оружие планетарного масштаба. Противник отве- 
тил тем же. Вскоре, стало понятно, что результаты 
войны могут оказаться гибельными вообще для всех 
рас, но остановиться никто уже не мог. Колонии гибли 
десятками и сотнями, когда в мир неожиданно пришла 
еще одна внешняя сила. Никто не знал, о том, что 
представляет из себя Вершитель. Однако, легко унич- 
тожив ВСЕ враждующие космические флотилии, он 
обрушил свой гнев и могущество на головы вчераш- 
них участников войны. Миллиарды людей, арлингов и 
всех прочих жителей галактики погибли, почти все ко- 
лонии были потеряны, а там где уцелели остатки ци- 
вилизаций, они оказались отброшены в своем разви- 
тии на многие века назад. Эти события получили наз- 
вание Прихода Вершителя, того единого Вселенского 
Разума, что оберегает жизнь и поддерживает равно- 
весие во всем мире. 

Но вмешательство столь могущественной силы о03- 
наменовалось еще одним, на первый взгляд, не столь 
заметным, как гибель множества цивилизаций, но, по- 
жалуй, не менее значительным событием. Впрочем, 
прямого отношения к произошедшему Вершитель не 
имел, и его появление на исторической арене плане- 


Этот жуткий полумеханический монстр - 
очень опасный противник! 
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ты Полигон-4 состоялось много лет спустя, в форме 
одного из Наблюдателей... Случилось так, что супер- 
компьютерный комплекс, управлявший этим миром, 
осознал себя, как ЛИЧНОСТЬ. Директивы, оставлен- 
ные его создателями-людьми, Супер воспринял как 
нечто внешнее, а совершенствование боевой техни- 
ки - как самоцель... Новый разум постигал знания 
накопленные десятками поколений других цивилиза- 
ций. Он узнал о существовании социума и экономи- 
ки, познал суть конкуренции и многое другое, что 
могло помочь машинам самим выбирать себе путь 
развития и действовать более эффективно. Но для 
этого Супер должен был дать своим творением то, 
чем овладел сам, - разум... 

Так на просторах галактики появилась еще одна 
цивилизация — цивилизация Механоидов, основным 
стремлением которой стало достижение совершен- 
ства. Каждый механоид был свободен в способах дос- 
тижения Цели, которая стала смыслом всего их суще- 
ствования, ибо так решил Супер, поставивший своей 
задачей создание по-настоящему разумного механои- 
да. Кроме того, все механоиды немного отличались 
друг от друга, что вносило элемент случайности в 
развитие их цивилизации. И так, под наблюдением Су- 
пера, жил необычный мир Полигона-4, стремящийся к 
достижению единой Цели, пока не появился еще 
один, новый механоид 5-го поколения, созданный с 
целью экономии ресурсов в единственном экземпля- 
ре. По большому счету, ничем не превосходя и не ус- 
тупая другим, он имел только одно, но крайне важное 
отличие от своих собратьев - возможность самому се- 
бе устанавливать ЛЮБОЕ количество целей и менять 
их при необходимости или по желанию... 

Как несложно догадаться, глазами (или уж скорее 
видео-датчиками) именно такого, необычного механо- 
ида, нам и предстоит увидеть мир Полигона-4. Причем 
следует отметить, что «свобода выбора» в сюжете иг- 


ИНТЕРВЬЮ С ДИРЕКТОРОМ $КУМУЕР $ТООЮ$, РУКОВОДИТЕЛЕМ ПРОЕКТА 


СС\: Привет! Расскажите, пожалуйста, какова 
цель игрока при прохождении «Механоидов»? 
ку №ег $+и юз: У игрока есть глобальная цель. 
В самом начале она целиком неизвестна, и выяв- 
ляется только в процессе игры. 

СС\!: А какие типы квестов будут представлены в 
игре? Мы будем получать задания, общаясь с дру- 
гими обитателями мира, или же можно будет также 
буквально «придумывать» их самому (уровень 
{теер!ау)? 

$85: В основном, будут задания, которые игрок 
получает на базах или, общаясь с другими меха- 
ноидами. Помимо самих заданий, игрок получает и 
некую информацию, помогающую ему двигаться 
дальше по сюжету. Как распорядиться этой ин- 
формацией, каждый решает сам. Квесты, однако, 
являются такой же по значимости составляющей 
игрового мира, как, например, торговля или соци- 
альные отношения. 

СС\: Будет ли в игре ролевая система, и если да, 
то, как она устроена? 

$85: Ролевой системы в привычном понимании в 
игре нет. Все навыки - это реальные умения игро- 
ка. В этом плане игра так же близка к ВРС, как, 


Интерфейс «Механоидов» кажется весьма 
функциональным. 


Осторожность следует соблюдать и днем, и 
ночью, ведь в темноте даже проще наскочить 
на засаду... 


ры упоминается отнюдь не случайно. Разработчики 
обещают, что «Механоиды» действительно смогут 
предоставить нам почти полную свободу действий. В 
связи с этим даже обозначение жанра игры как 30 
АсНоп не совсем корректно. На самом деле, при жела- 
нии, в «Механоидах» можно запросто отыскать эле- 
менты Адуепиге, КРС и даже чуть ли не экономико- 


например Оцаке. Но у игрока есть параметр «рей- 
тинг», на основе которого строятся его взаимоот- 
ношения с другими персонажами. Также в игре 
представлено довольно большое количество орга- 
низаций со своими взаимоотношениями, которые 
дают игроку почувствовать себя в роли предста- 
вителя какого-либо клана, или остаться одиноч- 
кой. 

С6\М: Что дает игроку вступление в какую-либо 
организацию? 

$85: Доступ к уникальной информации, оружию, 
глайдерам. Новые задания и поддержку клана. 
Возможность проводить групповые операции, 
бесплатный ремонт на базе и т.д. Вступление в 
различные организации дает тот или иной бонус. 
Игрок может вступить в ту организацию, которая 
ему ближе по духу. 

С6\М/: Каково социальное устройство общества 
механоидов? 

$85: Социальное устройство ближе всего к анар- 
хии. Каждый сам за себя или за клан. 

С6\: Много ли в игре будет МРС, а также баз, зда- 
ний или других мест, где можно пообщаться с ми- 
ролюбиво настроенными механоидами? 


политической стратегии! Свободному полету фанта- 
зии способствуют и гигантские игровые локации, пло- 
щадь которых составляет многие десятки квадратных 
километров - есть, где развернуться! В общем, попав 
в мир игры, мы сможем делать практически все, что 
только может прийтись по электронной душе механои- 
ду, - воевать или торговать, путешествовать или не 
высовывать носа за пределы ближайшей базы, быть 
волком-одиночкой или вступить в какую-нибудь орга- 
низацию. Выбор тут зависит только от вас. А потому, 
игра выглядит еще и абсолютно нелинейной. Строго 
говоря, ограничений в плане свободы выбора 
действий в «Механоидах» может быть всего лишь нес- 
колько, да и то — не слишком явных или навязчивых. 
С одной стороны это всеобщее стремление к Цели, т.е. 
совершенству. Но не стоит думать, что «Механоиды» — 
бессюжетная игра, в которой нам ничего и не остается 
делать, кроме как гонять по лесам и долинам, охотясь 
за слабыми и спасаясь бегством от сильных врагов. 
На самом деле, наш главный герой, механоид, был 
создан для чего-то, о чем он может узнать только от 
самого Супера. Но до Супера еще надо добраться - и 
в этом также есть определенный смысл: занимаясь по- 
исками, мы сможем изучить и понять мир, его пробле- 
мы ит.д. Но, следует учесть, что кроме Супера в этом 
мире есть еще и Наблюдатель. Конфликта между ни- 
ми нет, но действия игрока могут быть различными в 
зависимости от того, чью информацию он воспримет 
как свою Цель. И почти сразу же у него появится 
конфликт с одним из двух сильнейших кланов Поли- 
гона-4: кланом синигр или кланом первых. Добавьте 
ко всему этому еще и великолепную графику, высо- 
кую детализацию интерактивного мира - и безо всяко- 
го преувеличения, смею предположить, что перед на- 
ми - явный кандидат в хиты, причем отнюдь не только 
местного значения! Думаю, неплохим доказательством 
тому является и рассказ разработчиков — директора 
ЗКув\№ег 5910$, Валерия Воронина и гейм-дизайнера 
проекта Булата Даутова, любезно согласившихся от- 
ветить на вопросы ССИ/, благодаря чему мы смогли уз- 
нать много интересного и нового о «Механоидах» и 
том, что нас ждет в игре. 


«МЕХАНОИДЫ», ВЕДУЩИМ ПРОГРАММИСТОМ ВАЛЕРИЕМ ВОРОНИНЫМ И ГЕЙМ-ДИЗАЙНЕРОМ БУЛАТОМ ДАУТОВЫМ. 


$85: Так как игра довольно большая, то и всего 
этого будет достаточно. Что же касается миролю- 
бивых механоидов, то, в принципе ничто не меша- 
ет игроку действовать, не вступая с другими в 
конфронтацию. 

С6\: Было бы очень интересно узнать, есть ли в 
мире игры другие существа, кроме механоидов? 
$85: Есть. Некоторые из них относятся к механои- 
дам нейтрально, другие могут случайно уничто- 
жить глайдер. Из любопытства :). Однако разумны- 
ми эти существа назвать сложно. 

СС\: Сможет ли игрок участвовать в сражениях 
целых отрядов механоидов, в качестве простого 
бойца или командира? 

$85: Сможет, клановые войны - одна из наиболее 
интересных особенностей игры. Мы решили не да- 
вать игроку возможность быть обычным рядовым. 
Согласитесь, что управлять группой гораздо инте- 
реснее. 

СС\\!: Будут ли в игре иные виды предметов, кроме 
оружия, боезапасов, как осуществляется процесс 
торговли? 

$85: Существуют квестовые предметы, думаю не 
нужно объяснять, что это такое. Кроме них в игре 


Если вы не слишком уверены в собственных силах, лучше примкнуть к одному из многочис- 
ленных кланов механоидов. Ведь вместе проще не только нападать, но и обороняться. 


присутствует довольно большое количество това- 
ров, которыми можно торговать. Добавив к этому 
дефицит и пиратов, получаем интересный процесс 
торговли. Одним из ключевых моментов в повыше- 
нии рейтинга является доставка механоидов на ба- 
зу. Ведь уничтожение глайдера еще не означает 
гибели самого механоида. Очутившись на земле, 
он может дождаться прилета спасателя. 

СС\: Будет ли в игре многопользовательский ре- 
жим? Сколько игроков смогут одновременно иг- 
рать по сети? 

$85: Да, в игре будет многопользовательский ре- 
жим игры по локальной сети. Поддержка Интернет 
— серверов в этой версии не планируется. 

СС\/: Какие режимы игры будут доступны? 

585: Кроме нескольких, уже давно ставших стан- 
дартными, видов сетевой игры, мы придумали нес- 
колько оригинальных, базирующихся на некото- 
рых особенностях «Механоидов». Раскрывать эти 
режимы пока не будем, ждите полной версии игры! 
С6\/: Каковы особенности движка, какие из сов- 
ременных технологий в нем используются? 

585$: Движок поддерживает огромные открытые 
пространства, перемещаться между которыми 


Некоторые Рлайдеры выг= 
лядят весьма причудливо. 


', 


ГЛАЙДЕР 


Глайдер является неотъемлемой частью механоида, его 
телом. Это многоцелевая машина, которую создатели - 
люди - сконструировали для глубокой разведки, веде- 
ния боевых действий практически на любом типе мест- 
ности и транспортировки. Глайдеры имеют много моди- 
фикаций, но всех их объединяет наличие антигравитаци- 
онного эффектора и двигателей. Все остальное - сило- 
вой блок, корпус, вооружение и оборудование — может 
быть различно. Огромное количество параметров и раз- 
личных технологий дает множество всевозможных ком- 
бинаций, а необходимость полевых испытаний привела к 
созданию планетарного полигона. 


можно без каких-либо подгрузок. Количество 
полигонов в кадре достигает 250 000. А ис- 
пользование спекулярного текстурирования, 
текстур детализации, бамп-детализации увели- 
чивает реализм. Для части спецэффектов ис- 
пользуются вертексные и пиксельные шейдеры. 
Однако, уверен, что игроки, чьи видеокарты не 
поддерживают шейдеры, также не будут огорче- 
ны! 

СС\М!: Насколько интерактивен мир игры? 

$85: Интерактивность мира достигается за счет 
развитых социальных отношений. Игрок может 
влиять на их развитие, выполняя те или иные за- 
дания или совершая другие действия. При жела- 
нии можно полностью уничтожить целую органи- 
зацию, кардинально поменять соотношение сил, 
изменить отношение мира не только к себе, но и 
отношения между другими механоидами.. 

СС\\!: Когда планируется выход игры? 

$85: Выход игры запланирован на осень 2003 го- 
да. Более точная дата релиза будет объявлена 90- 
полнительно. 

СС\!: Большое спасибо за интервью, с нетерпени- 
ем ждем выхода игры! 


мал. семги 69 


РВЕ\МП1Е\М/ 


Формирование партии организовано 
достаточно просто и удобно. 


Разработчики О&0: Тпе 
Тетр/е о{ Е!етет{а! ЕуЙ 
могут вполне обоснованно 


На карте отображается не только мес- 
тонахождение героев, но и все полез- 
ные (и не очень) строения и объекты. 


Для каждого из героев существует от- 
дельное меню с множеством парамет- 

ров, характеристик и дополнительных 

возможностей. 


Ну какая же это ВРС, если в ней нет 
гигантских мохнатых пауков! 


0&0: ТНЕ ТЕМРЕЕ 0 


Классика Рипдеоп$ & Огадоп$. Гпеб Сокопов 


ТО Сотршег бапите МГой@ Виззал ЕЯ Ноп №9(16), сентябрь 2003 


то из ролевиков не знает о Рипдеоп5 

& Огадоп$? Легендарная настольная 

игра, открывшая эпоху КРС и пере- 
жившая несколько редакций правил, активно 
развивается и по сей день, пользуясь ста- 
бильно высокой популярностью. Можно, по- 
жалуй, безо всякого зазрения совести ска- 
зать, что в свое время система О&р в игровой 
индустрии сыграла приблизительно ту же 
роль, что и творчество Толкиена - в литера- 
туре. 

Поэтому вполне логично, что с появлением 
компьютерных ВРС, вселенная Бипдеоп$ & 
Бгадоп$ неоднократно привлекала (и продол- 
жает привлекать) внимание разработчиков, 
причем как в роли бесценного кладезя идей, 
так и непосредственного первоисточника. 
Достаточно вспомнить громкие имена игр, что 
были так или иначе связаны с мирами и пра- 
вилами 0&0, чтобы лишний раз убедиться в 
вышесказанном. Тут вам и Ва/Фиг'$ Са, и 
Рос! оЁ КаФГапсе, и [сем/па Баг, и Рапезсаре: 
ТогтепЁ, и Меуегиитег МаНЕ5 — одним словом 
те ВРС, которые в представлении, в общем- 
то, ине нуждаются! 

Между тем, количество новых интересных 
проектов, связанных с Бипдеоп$ & Бгадопз, 
отнюдь не уменьшается. Игра под названием 
р&0: Те ТетрЕе о Еетепа/ Ем от разработ- 
чиков Тгока батез тому лишнее, и притом 
вполне убедительное, подтверждение. Ранее 
данный проект был известен как Сгеуваи к: 
Тре ТетрЕе о ЕГетепта! Ем, однако, позже 
было принято решение о его переименовании 
в связи с желанием создателей игры акценти- 
ровать внимание не на конкретном модуле 
р&0, а на всей игровой вселенной. 

Сюжет игры, как и полагается уважающему 
себя произведению в жанре фэнтези, посвя- 
щен борьбе с Великим и Ужасным Злом, тво- 
рящим всякие подлости и пакости, нарушаю- 
щие мирное течение жизни обитателей окре- 
стностей деревушки под названием Хоммлет. 
Казалось бы, это ничем не примечательное, 
на первый взгляд, местечко ну никак не под- 
ходит на роль Мордора местного значения. 
Храм, пара трактиров, крестьяне, заботящие- 
ся в первую очередь об урожае, а отнюдь не 
каких-то вещах общемирового значения. Что 
Тут делать вселенскому Злу? Так ведь нет, не- 
подалеку от всей этой благостной жизни, 
нашли себе пристанище воинствующие рели- 
гиозные фанатики, отстроившие храм, в без- 
донных подвалах которого и поселилось 
пресловутое Зло. Впрочем, в свое время наш- 
лись добрые люби, которые со всем этим бе- 
зобразием покончили — фанатиков разогнали, 
а храм снесли подчистую. А вот про Зло, види- 
мо забыли... 


В общем, все кончилось тем, что оно вновь 
воспрянуло и решило отыграться за былые 
поражения. Ну а нам предстоит либо же сно- 
ва напомнить Злу, кто в доме хозяин и заг- 
нать его куда подальше, либо же стать вер- 
ным слугой Тьмы и воспользоваться такой 
возможностью в личных, исключительно ко- 
рыстных целях. 

Таким образом, разработчики О&р: Те 
Тетр огЕетега! Е! предлагают два со- 
вершенно разных способа прохождения иг- 
ры - один за «хороших», другой - за «пло- 
хих». Причем разница будет действительно 
очень существенной - вплоть 90 возможнос- 
ти по-разному решать квесты или пользо- 
ваться какими-то уникальными игровыми воз- 
можностями. Более того, игры за добрую и 
злую партии будут начинаться в разных мес- 
тах (что у меня вызвало определенные, хотя 
и не очень уместные в данном случае ассоци- 
ации с отечественным «Князем»). 

Ролевая система игры базируется на 
Третьей редакции О&р (точнее даже ее вер- 
сии 3.5), причем разработчики Тйе ТетрЕе о! 
Еетегиа/ Е\ обещают создать наиболее 
точное воплощение 0&0 среди всех суще- 
ствующих СВРС. Что ж вполне может быть. 
По крайней мере, экраны характеристик 
персонажей демонстрируют весьма серьез- 
ный, а отнюдь не «потребительский» подход 
к использованию правил Рипдеоп$ & 
Бгадоп$. Правда, следует отметить, что соз- 
датели Тре Тетр/е оЁ Е!етепа! Ем, несмот- 
ря на громкие заявления, все же были вы- 
нуждены пойти на некоторые упрощения 
оригинальной настольной системы. Так, бы- 
ли исключены некоторые сложно реализуе- 
мые навыки и умения, такие как езда на ло- 
шади или лазанье по стенам. Кроме того, во 
время диалогов виртуальные кубики бро- 
саться не будут - разработчики решили не 
устраивать излишней путаницы, связанной 
с такой нелинейностью, ограничившись за- 
висимостью поведения героя от его характе- 
ристик. В целом же, нам обещают более чем 
дословную передачу уникальной атмосфе- 
ры оригинального модуля. Буквально, это 
означает, что если, допустим, по описанию, 
где-нибудь в комнате расположились нес- 
колько монстров (например, гноллов), то ив 
игре мы сможем встретить их в этом же са- 
мом месте. То же самое касается и МРС, 
ставших, разве что, более индивидуальны- 
ми личностями, имеющими собственную би- 
ографию, родственников, друзей или вра- 
гов. 

Вообще МРС в 2&р: Те ТетрЕ оЁЕетета! 
Емй будут играть очень важную роль. Напри- 
мер, как вам понравится способность управ- 


ляемых компьютером персонажей игры самос- 
тоятельно собирать вещи с трупов, рыться в 
сундуках, а потом еще и продавать добычу 
торговцу!? Откровенно говоря, ничего подоб- 
ного я в СВРС пока не видел! 

Порадует игроков-хардкорщиков и бое- 
вая система — сражения в ТВе Тетр/е оЁ 
Еетета! Ем! будут строго пошаговыми, 
что позволит по полной программе исполь- 
зовать всяческие сложные умения персо- 
нажей и нормально контролировать весь 
ход битвы. Проследить за уроном, который 
был нанесен монстрам вашими бойцами, 
можно будет двумя способами: как в 
Ва!диг' Са{е, прочитав надпись о состоя- 
нии здоровья какого-нибудь хобгоблина 
(типа: «тяжело ранен»), либо же посмот- 
реть, какой точно урон был ему причинен. 
Согласитесь, весьма удобно. Тем более что 
подраться будет с кем - бестиарий вклю- 
чает около 20 видов монстров самого раз- 
ного калибра. 

Думаю, мы имеем все основания надеяться, 
что 0&0: Тве Тетр/е оЁ ЕЁетег{а! Е\И станет 
чем-то большим, чем просто удачной игрой. 
Об этом свидетельствуют очень многие приз- 
наки, а до того момента, как мы сможем лично 
познакомиться с творением ТгоКа Сатез, ос- 
тается уже совсем немного времени. Так что 
натачиваем старые боевые топоры - и впе- 
ред, к новым приключениям в удивительном 
мире 2&0! 
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Карта, с которой вы начинаете свою карьеру. 


Солдаты отды: 
трудной миссии. 


Враги стоят нос к носу, ход 
игрока. Спрашивает, кто по- 
бедит в этом споре? 


Операция ЗЦегЕ Зюпт 


Вихри враждебные... СЕРГЕЙ ЛОСЕВ 


позы ол 


| | ИНФОРМАЦИЯ ОБ ИГРЕ 


ИЗДАТЕЛЬ: 1С 

РАЗРАБОТЧИК: МУАЕ 
1МТЕВАСПУЕ 

ЖАНР: 

ТУЕМ-ВАЗЕО $ОЦАО СОМВАТ 
РЕЙТИНГ Е58В: НЕТ 

ЦЕНА: $6 

ТРЕБОВАНИЯ: РЕМПМ И 300 
МНР, 64 МБАЙТ ВАМ 
РЕКОМЕНДУЕМЫЕ ТРЕБОВАНИЯ: 

Р4 2,26Н7, 512 МБАЙТ ВАМ, 
30-УСКОРИТЕЛЬ 

(128 МБАЙТ) 

МИЕИРИАУЕЕ: НЕТ 


ришел и на нашу улицу празд- 
ник. Под конец августа вышла 
«Операция $ЙепЕ $югт» -так- 
тическая игра о событиях Второй мировой 
войны. Она сразу нашла отзыв в сердцах и 
умах игроков, понимающих в качественных 
тактических стратегиях. И теперь вместе с 
небольшим диверсионным отрядом, оказав- 
шемся в тылу врага, придется провести мно- 
го-много бессонных ночей. Пройти две кам- 
пании за страны Оси и за противостоящие 
им государства, а затем утонуть во включен- 
ном в комплект редакторе миссий и создан- 
ных с его помощью «модификациях». Что 
еще нужно для счастья? 

О чем эта игра? Все о том же - о войне, о 
том, как происходят диверсионные операции в 
тылу врага. 


Немецкий автоматчик перхватил ход. Удачно для себя. Неудачно для офицера союзников. 


1943 год. Небольшая группа путешествует 
из одной страны в другую, из одной горячей 
точки в другую. Каждый раз она наталкива- 
ется на патрули, охранников, вооруженных 
гражданских, крупнокалиберные пулеметы 
или на что-нибудь пострашнее. В отличие от 
аддеа АШапсе, в «Операции $йепЁ $югт» 
совсем не обязательно истреблять живую 
силу противника, напротив, нужно занимать- 
ся диверсиями и шпионажем: искать доку- 
менты, людей, кого-то спасать, кого-то уби- 
вать, а иногда и о собственной шкуре поза- 
ботиться 

Реальность, впрочем, немного иная. Вра- 
гов и изменников не сосчитать и без продол- 
жительных и весьма разорительных оля на- 
селенных пунктов боев не обходится ни одна 
миссия. Когда диверсанты приходят в дере- 


В самом начале игры можно выбрать лидера, с которым придется жить до конца игры. 


веньку, городок или какой-нибудь охраняе- 
мый склад, то они видят чистенькие улицы, 
целехонькие здания и оконные стекла без 
трещин. Спустя час-два населенный пункт 
преображается. Все разбито и расколото, 
видны громадные трещины в стенах, вдоль 
дороги сложены горы тел, скулят раненные 
гражданские. Зато группа награждается ор- 
денами, секретными документами, баллами 
опыта, бесплатным оружием и патронами и 
потому несильно печалится за обездолен- 
ных горожан. 

Хорошо-то как... 


Поговорим?.. 

Не проходите мимо этой игры. Она продумана, 
сбалансирована, довольно продолжительна и 
увлекательна с первого же промаха. Это трех- 
мерный взгляд на классику и последователь 
старого знакомого /Ладдед АШапсе с безупреч- 
ными графикой, реалистичной физикой и ори- 
гинальным взглядом на Вторую мировую. В иг- 
ре много исторических несоответствий, не ис- 
пользуется никакой транспорт, патрули с со- 


МПАЛАГ.СРмити 75 


ВБЕУ\У1ЕМ/ 


Поиск пути в «Операции $Йеп{ ${огт» работает практически безупречно - и для таких простых маршрутов, и для очень сложных. 


баками не курсируют по улицам, а обещанная 
физика работает небезупречно. Но зато как 
играется... 

«Операция 5ЙепЕ $югт» - это яркая раз- 
ноплановая графика, огромное количество 
разнообразных ландшасфтов (от покрытых зе- 
ленью полей до заснеженных равнин), много- 
этажные постройки, взрывающиеся стены, по- 
гибающие от потери крови бойцами и иронич- 
ные репликами после каждого удачного выст- 
рела. Игра ни на йоту не отходит от традици- 
онной смеси пошагового и риалтаймового ре- 
жима - пошагового, само собой, во время боя, 
а реального - в моменты передышки. Но зато 
ее масштабы впечатляют. Гигантская работа 
проделана компанией №Мма! {егасй\уе - в этом 
не может быть никаких сомнений. Разработчи- 
ки придумали тысячу и одно имя, написали ты- 
сячу и одну биографию, реализовали тысячу 
и один способ прохождения миссий, разбро- 
сав их по тысяче и одной локации. Цифры го- 
ворят сами за себя: 40 персонажей, 30 нацио- 
нальностей, 75 образцов исторического ору- 
жия. Всем этим - графикой, оружием, игровым 


Хотя случайные перестрелки неслож- 


ны, с их помощью мо; 


раскачаться. 
а 
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балансом — можно восхищаться бесконечно. 
Так я и поступлю. 

Двумя своими гигабайтами «Операция 
5ЙепЁ $югт» надежно прописалась на моем 
винчестере. И стала забирать все свободное 
время. Приходилось ложиться спать за пол- 
ночь и просыпаться в шесть утра, чтобы прой- 
ти еще одну миссию. Испытание бессонницей 
оказалось нелегким, но жертва того стоила. 
Игра - без пяти минут шедевр. 

Чтобы узнать об «Операции $ЙепЕ $югт» 
как можно больше, я отдал предпочтение 
странам Оси. Немецкие миссии оказались нес- 
ложными, хотя, конечно, поражений, ранений 
и провалов было много, Благодаря огромному 
количеству успешно проведенных диверсион- 
ных операций удалось многое узнать об игре. 
Скажем, разобраться с тем, как солдаты ходят 
и как погибают, как стреляют и как перезаря- 
жают оружие. Увидеть, как тела отлетают в 
разные стороны от взорвавшейся гранаты (ну 
90 чего же хороши гранаты в «Операции 5йеп 
Зюгт»), выбивая стекла, и как рушатся стены 
заминированного здания, а взрывная волна 
выносит входную дверь, как носятся испуган- 
ные гражданские и как враг отстреливается с 
чердаков и крыш. Услышать, как предатели, 
изменники и шпионы делятся информацией в 
небольших роликах на игровом движке и как 
бойцы моего диверсионного отряда комменти- 
руют промахи и попадания лидера группы. 

И обо всем этом я готов поведать вам. 


Методом погружения 

Наиболее безопасной точкой еп $югт яв- 
ляется база - местечко, где бесплатно лечат, 
пополняют боеприпасы и обновляют состав 
группы. Несколько крохотных комнатушек 
соединено дверями, и каждая комнатка име- 
ет свое предназначение. Первая комната это 
вестибюль, из которого можно попасть в 
другие или перейти на глобальную карту. 
Прочие комнаты - канцелярия, оружейная и 
лазарет - позволяют обновлять состав бое- 


вой группы, брать новое оружие или нацеп- 
лять на себя бронежилеты, а в лазарете, как 
не трудно догадаться, поправлять здоровье. 
Впрочем, на мой взгляд, лазарет - совершен- 
но излишен. Если боец истекает кровью и к 
концу миссии оказывается при смерти, уст- 
ройте минутный привал, чтобы снова стать 
бодрым, здоровым и отдохнувшим. Или сразу 
идите к следующей горячей точке, пациент 
выздоровеет в пути (это справедливо только 
на нормальном уровне сложности). 

Первая ступенька на длинной тактико-роле- 
вой лестнице с множеством уровней, баллами 
опыта, легкими победами и нелепыми смертя- 
ми оказывается простой. Это ни что иное, как 
выбор: единственный, правильный и разум- 
ный. Игра начинается с назначения главы бу- 
дущей группы - того самого (или той самой) 
уникума, который метко стреляет, мгновенно 
лечит, обладает невероятными выносли- 
востью и наблюдательностью. Но, тем не ме- 
нее, обычного человека, запросто способного 
умереть. 

После небольшого испытания для лидера — 
первая боевая миссия, в которой наглядно де- 
монстрируется красота графики, сила вражес- 
кого интеллекта и мощь оружия, - приглаша- 
ются остальные бойцы. 

Судя по изложенной в личных делах биог- 
рафрии, одних бойцов можно брать с удоволь- 
ствием, в других сомневаться, а третьих счи- 
тать самыми настоящими слабаками. Впрочем, 
вряд ли всерьез стоит принимать написанные 
какими-то штабными чиновниками характерис- 
тики. В реальном бою частенько все оказыва- 
ется в точности наоборот. И чтобы не заби- 
вать голову, будем считать, что в начале игры 
все равны. Доблесть, смекалку и меткость 
бойцы проявляют уже потом - в городских 
кварталах или чистом поле, в дневное время 
или темной-темной ночью. 

Во время боевых стычек, от которых никуда 
не деться, пригодятся самые разные навыки: 
умение врачевать, ставить мины, взламывать 


двери, видеть по ночам и т.д. Начните игру, 
откройте панель персонажа сейчас и по про- 
шествии десятка успешных миссий - видите, 
насколько прибавился опыт, насколько проще 
стало руководить солдатами. А все, пожалуй, 
потому, что умеренный континентальный кли- 
мат благотворно влияет на бойцов... Нет в Гер- 
мании, Англии и соседних с ними странах из- 
матывающей жары, такой же, как в Арулько 
великого /аддед АШапсе, из-за которой отно- 
шения между членами маленькой победонос- 
ной группки бывают весьма натянутыми. В 
ЗЙеп{ $югт все беззаветно (не требуя зарп- 
лат) служат общему делу: немецкие лейтенан- 
ты и обер-лейтенанты - Рейху, а офицеры и 
солдаты союзников - миру во всем мире. 

На глобальной карте по мере обнаружения 
документов и улик появляются все новые 
страны - они маркируются цветом. А на картах 
государств высвечиваются горячие точки, ку- 
да непременно нужно заглянуть, - это т.н. сю- 
жетные миссии. По пути, конечно, можно нар- 
ваться на спонтанно-возникшую локацию, ку- 
да забрело несколько вражеских солдат, и на- 
вести там порядок. Случайные перестрелки 
особой сложности не представляют - доста- 
точно несколько снайперских выстрелов или 
пары гранат. 


Кто говорит, 
что на войне не страшно... 
Сюжетная миссия начинается тогда, когда вы 
выбрали на карте новую локацию и добрались 
90 нее. Здесь может быть яркий день или кро- 
мешная ночная тьма — похоже, что часы в 
ЗЙепЁ $югт не тикают и время суток для каж- 
дой миссии определено заранее. По количест- 
ву перестрелок и способу поведения вражес- 
ких солдат дневные и ночные миссии неотли- 
чимы. По ночам никто не спит, все бодрствуют, 
мгновенно выскакивают на шум и палят прак- 
тически с такой же точностью, как и днем. 
Впрочем, и ваши солдаты не просят сна и еды. 
У них даже оружие не отказывает ни разу... 
«Операция $ЙепЕ $югт» автоматически пе- 
реключает режимы боя и «прогулок». До на- 
чала военных действий игра течет в реаль- 
ном режиме времени: можно двигать солдати- 
ков одновременно или порознь, можно хо- 
дить группой, перезаряжать оружие, перевя- 
зывать раны, исследовать доступные объек- 
ты и взламывать двери. Но как только кто-то 
из ваших солдат замечает врага (или, что ху- 


Часть территории поглотила тьма - это всего лишь режим 


маскировки. 


же, враг замечает вашего солдата), включа- 
ется пошаговый режим, в котором каждому 
бойцу в зависимости от его опыта, ранений, 
амуниции выделяется определенное количе- 
ство пунктов действия (АсНоп Роп®, которые 
он вправе использовать как угодно. Хочет - 
неподвижно стоит. Хочет - тихонько крадет- 
ся. Хочет - бежит, громко топая при этом. А 
хочет - стреляет. 

Иногда ваш глазастый солдат сразу заме- 
чает противника, и начинаются пошаговые 
мучения, во время которых бойцы перебега- 
ют, переходят или переползают от одного ук- 
рытия к другому. Так что зевать в начале мис- 
сии не следует - враг патрулирует местность 
и очень может быть заметит чужаков, неожи- 
данно появившихся на дороге. Лучше сразу 
маскироваться и прятаться за деревьями и 
домами. 

В миссиях, как правило, есть друзья, есть 
враги и есть нейтральная сторона. Друзей у 
суровых воинов сравнительно мало - чаще 
всего это практически небоеспособные преда- 
тели, изменники, перебежчики и т.д. Вооруже- 
ны они, в общем-то, чисто символически, ка- 


Стационарное оружие бьет насмерть, хотя 
тоже нуждается в перезарядке. 


ким-нибудь пистолетиком с несколькими пат- 
ронами. Встречаясь с группой, эти персонажи 
соглашаются помогать, хотя лучше их прятать 
куда-нибудь в местечко поукромнее, чтобы 
они не мозолили глаза и не лезли под пули. 
На территории своего или дружественного 
государства нейтральная сторона нередко 
состоит из охранников с автоматами, которые 
худо-бедно помогают в миссии, отвлекая на 


Ну и зачем штатским давать оружие? Стрелять-то они все равно не умеют... 
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окружении предателей и изменников. 


Тоже место, но час спустя - трупы, трупы, трупы... 


себя часть врагов. На территории других го- 
сударств нейтралы - это чаще гражданские, в 
боевых действиях участия не принимающие, 
но, тем не менее, не покидающие горячую 
точку. Они спонтанно бегают взад-вперед и 
неслышно визжат, а раненные они жалобно 
стонут - хочется либо задушить их, либо 
пристрелить, либо выйти из укрытия и ока- 
зать первую помощь. 

Гражданские не представляют собой ника- 
кой угрозы, чего не скажешь о противнике. 
(Скажем, для немецкой стороны врагами явля- 
ются солдаты союзников, таинственные во- 
оруженные штатские. Немало беспокойств 


доставят и предатели, уничтожать которых 
приходится чуть ли не сотнями. 

Вражин много в каждой миссии, но сразу их 
не видно. Более того, иногда они получают 
подкрепление. Считаете, что враг уже уничто- 
жен - ничего подобного, $Йеп{ $югт любит 
преподносить неприятные сюрпризы. 

Местности, в которых проводятся боевые 
операции, сравнительно небольшие. Впрочем, 
повторюсь, это не значит, что противника за 
деревьями, заборами или за стенами домов 
мало. Как только раздается первый выстрел 
или первый взрыв гранаты, враги потихоньку 
подтягиваются к вам, естественно проявляя 
при этом не дюжий интеллект. К примеру, вра- 
жеский солдат может выскочить из-за угла ка- 
кого-нибудь сарайчика, разок пальнуть и 
спрятаться обратно. Или сесть около окна и 
постреливать из снайперской винтовки. Или 
даже воспользоваться стационарным пулеме- 
том (обычно он стоит около самого окна), 
убойная сила которого намного выше, чем у 
того оружия, которое носят с собой бойцы. Па- 
ра прицельных выстрелов и солдат отлетает 
на несколько метров вдаль. 

Но выстрелы выстрелами, а основная за- 
дача (или задачи - нередко их бывает нес- 
колько) каждой миссии игры заключается 
вовсе не в уничтожении живой силы против- 
ника, а в поиске необходимых улик, которые 
помогают продвигаться по сюжету. Узнать, 
все ли враги уничтожены, помогает кнопка 
«выход»: зеленый цвет означает, что про- 
тивника вокруг больше нет, а желтый, что 
враг где-то затаился. Покинуть миссию мож- 
но и без тотального уничтожения врага, д90с- 
таточно выполнить все те пункты, которые 
перечислены в задании. Впрочем, торопить- 


ся не следует никогда: еще не все оружие и 
боеприпасы собраны. Мертвым оно все рав- 
но ни к чему. 

С «отвоеванными» территориями ничего 
особенного делать не требуется, оставлять 
бойцов, для тренировки т.н. народных ополче- 
ний, как и в /аддед АШапсе, не нужно. Впрочем, 
при желании вернуться в пройденную лока- 
цию все-таки можно — ваша группа просто раз- 
бивает там лагерь, напряженно греясь у костра 
и щетинясь дулами оружия. Так она отдыхает. 


Тот ничего не знает о войне 
Многие полезные и не очень операции в игре 
возложено на горячие клавиши и их, надо 
сказать, довольно много. Ими проще выби- 
рать бойцов отряда, можно прицеливаться в 
определенные части тела противника (ска- 
жем, выстрел в голову запросто может осле- 
пить его на несколько тактов). Хороша ли та- 
кая клавишная экспансия - покажет время. 
Нет, конечно, иконки применяются в игре, при- 
чем, довольно активно. Но, согласитесь, нет 
предела совершенству... 

Итак, с помощью одной группы значков, рас- 
положенной справа на жестко-фиксированной 
в нижней части экрана панели управления, 
настраиваются режимы перемещения (от бега 
‘90 ползания), стрельбы (одиночный, очередя- 
ми, прицельный - типы зависят от оружия), 
персонаж разворачивается, стрейсфится (!), 
маскируется. Другая группа иконок - та, что 
слева - это состояние персонажа. Сразу ясно, 
остановлено ли кровотечение, оказывается пи 
медицинская помощь, не онемели ли конеч- 
ности, не ослеплен ли боец и т.д. Между ними 
находятся два довольно больших отсека для 
активного и запасного. Почему именно два — 
не знаю. 

Стрельба с двух рук отнюдь не маленькими 
пулеметами, автоматами, маузерами и брау- 
нингами во времена Второй мировой, пожа- 
луй, не практиковалась. К тому же активным 
может быть только один предмет - оружие, 
бинт для перевязки, лейкопластырь, отмычка 
и т.п. Но поскольку переключение между эти- 
ми активными не отнимает «пунктов 
действия» (АсНоп Роп®), то такое двухотсеко- 
вое нововведение оказывается весьма кстати. 
Можно и вдаль стрельнуть, и ножом кольнуть, 
и рану обработать... 

Еще пара значков открывает окно персона- 
жа со справочной информацией о солдате и 
окно предметов для смены оружия. Впрочем, о 
ролевой модели и оружии $ЙепЁ $югт речь 
пойдет позднее. 


Еще один пример удачного перехвата. Английский автоматчик одной длинной очередью обезвредил пару нацистов. 
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будет оч ьно... 


Навалом иконок и на основном игровом эк- 
ране. Порой от них пестрит в глазах - пута- 
ешься, на каком этаже что расположено. Хотя 
переключение этажей - операция элементар- 
ная. Специальный значок рисуется над вра- 
жеской целью, значком «уши» маркируются 
обнаруженные, но пропавшие из поля зрения 
супостаты. 

Отдельные значки выделяют среди груды 
тел т.н. сюжетные объекты - иконка с буквой 
«> появляется на секретных документах или 
на раненных, которых нужно унести с поля 
битвы. Есть значок для справочных записок, 
объясняющих те или иные действия, и значок 
для заминированных объектов. 

Иконки указывают, объясняют и предосте- 
регают - все остальное зависит от вас. При 
наведении оружия на цель появляется веро- 
ятность попадания и количество АР на выст- 
рел. Естественно можно изменить режим 
стрельбы: лучше прицелиться, чем стрельнуть 
на вскидку; вместе с режимом меняется точ- 
ность и количество АР. Решайте самостоя- 
тельно, поражать ли следующую цель с мини- 
мальной вероятностью или подождать еще 
один такт. Маскироваться ли среди бела дня, 
тихонько подбираясь к врагу, или решительно 
мчаться напролом. Пользоваться для проник- 
новения в дом парадной дверью или влезать 
внутрь через небольшое боковое окно. 

Проникновение в военные базы и прочие 
охраняемые помещения осложняется тем, что 
пути могут быть заминированы. Обнаружи- 
вать мины в ящиках, дверях, на лестницах по 
силам наблюдательному инженеру. Его надо 
направлять к подобным объектам первым. 
Практически в каждой миссии нет-нет да 
встретится заминированная ловушка. Иногда 
даже попадаются необычные миссии, в кото- 
рых нет противника, но есть нашпигованное 
взрывчаткой строение, в которое надо про- 
никнуть - тоже, надо сказать, задачка не из 
простых. 

К счастью, инженеры редко подводят. Что- 
бы обнаружить бомбу, а то и десяток, им д0с- 
таточно осмотреть на объект с разных сторон. 
Каждая найденная мина обозначается специ- 
альным значком, хотя она не становится от 
этого безопаснее. Взрыв может привести к 
смерти половины вашего отряда, по дурости 


оказавшегося рядом, и наверняка того смель- 
чака, который протянул руку к заминирован- 
ной двери. 

Избавиться от мин можно разными способа- 
ми. Например, с максимальной осторожностью 
обойти каждую, отключая взрывной механизм 
с помощью специального прибора в форме 
отвертки. Или по-другому - весело и шумно 
бросить гранату из какого-нибудь укромного 
местечка. Огромный ба-бах сносит здание 
практически до основания, но зато и «убира- 
ет» ловушки. Документы и улики, спрятанная 
в ящиках амуниция при этом остаются целе- 
ХОНЬКими. 

Кроме инженерных, важны в 5ИепЕ Зогт и 
медицинские навыки. Без ранений, порой 90- 
вольно опасных, не обходится ни одна миссия. 
Даже закованные в бронежилеты бойцы по- 
лучают увечье от мин, гранат, взрывов и начи- 
нают медленно истекать кровью. Не оказав 
помощь, воспользовавшись кровоостанавли- 
вающим порошком, лейкопластырем или бин- 
том, можно в конце концов потерять бойца. 
Он будет жалобно рыдать до тех пор, пока не 
свалится замертво. 

Если игра пошла наперекосяк, безжалост- 
ный враг наседает, а ваши солдаты ранены, 
истекают кровью, не могут шевельнуться, то 
лучше начать миссию заново. После успешно- 
го выстрела игру можно сохранить, а после 
неудачного маневра - загрузить (опять же 
правило работает лишь на нормальном уров- 
не сложности). Со всем остальным помогают 
разобраться разбросанные там-сям листочки 
со значком лампочки. В них содержатся 
инструкции, как перемещаться, стрелять, пе- 
редавать предметы, кидать гранаты, перетас- 
киваться и сбрасывать тела, обмениваться 
предметами, маскироваться, минировать две- 
ри и обезвреживать ловушки. Все эти сведе- 
ния, равно как и секретные документы, имена 
и адреса попадают в «Журнал», кладезь бес- 
полезной информации о пройденном. 

«Операция $ЙепЕ $югт» - это не просто во- 
енная тактика, есть в ней и весомая порция 
ролевых элементов, не всегда, впрочем, по- 
НЯТНЫХ ... С тем, что люди разные - выглядят 
по-разному, умеют разное, учатся по-разному 
и воют по-разному - не поспоришь. С базо- 
выми ролевыми параметрами тоже проблем 
не возникает. Ясно, что такое стрельба, руко- 
пашный бой, стрельба очередями и метание 


оружия. Но если копнуть глубже, например, в 
сторону особых навыков, то ролевая система 
может вас и разочаровать. Слишком уж она 
примитивная. Заглянув в панель персонажа 
можно увидеть массу параметров, в верхней 
части которой выводятся текущий уровень 
бойца, а синяя полоска показывает, сколько 
ему осталось до следующего уровня. Разви- 
тие навыков идет неравномерно - кто-то 
быстрее достигает следующего уровня, кто-то 
медленнее. Причем, рост уровня не зависит 
от того, чем солдат занимается: один постоян- 
но воюет, другой открывает запертые двери и 
отыскивает ловушки, третий вовсе стоит в 
сторонке и ничего не делает. Между тем, д0- 
бытый опыт распределяется поровну - конеч- 
но, не совсем справедливо, но ничего с этим 
не поделаешь. 


Европе в ог 
Не лишена недавно выпущенная версия 
«Операции 5ЙепЕ $югт», по которой, 
собственно, и делался этот обзор, погрешнос- 
тей, большей частью сущих мелочей. Думае- 
те, для них в недрах Мма! пегасНуе уже зреет 
первое исправление? Охотно верю. Всегда 
есть что изменить, улучшить и усовершен- 
ствовать... Например, что-то сделать с захло- 
пывающимися дверьми, створками ворот или 
окон. Представьте: один ваш солдат тратил 
АР, чтобы растворить окно и увидеть через 
нее вражескую башку. Другой боец тоже окно 
невзначай закрывает. Кому, спрашивается, 
надо бить морду за такие проступки? 

Не помешает усовершенствовать и такую 
чудесную операцию, как перехват? Враг лезет 
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ВБЕ\У1ЕМ/ 


Когда-то это здание было целым, над полем летали бабочки и 
сытые нацистские патрули играли на губных гармошках... Если 
бы не спецгруппа союзников... Кстати, пулемет, установленный 
на ближнем мотоцикле - не бутафория. Одной очередью сносит 
несколько противников. 


Любителям разрушать игра придется по вкусу. Можно заметить, 
сколько разрушений можно нанести одной очередью из ручного 


пулемета... 


Случайные столкновения проистекают на небольших по размеру 
локациях. Несмотря на это, драйва получаешь не меньше. 


и лезет и «Операция $йЙепЕ Зюгт» дает право 
выстрелить в каждого. Сколько раз можно от- 
казываться от выстрела? Не сосчитать! Да и 
зачем вообще так часто перехватывать ход, 
если персонаж не способен на ничего другое, 
кроме произнесения своей фирменной репли- 
ки в адрес оказавшегося на мушке врага? 
Другая ситуация, также связанная с перехва- 
тами, тоже весьма отвлекает. Досрочное пра- 
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во на выстрел может получить воин, еще ни 
разу не ходивший в предыдущем такте - это 
не вызывает трудности. Но затем он делает 
робкий шажок вперед и... управление снова 
получает противник, который на этот раз не 
промахнется... Предоставили возможность пе- 
рехватить ход, так дайте пофантазировать, 
что делать с имеющимися АР. 

А чем, спрашиваются, вымазывают себя на- 
ши персонажи, когда маскируются. Они стано- 
вятся совершенно невидимыми, да еще и 
скрывают территорию вокруг себя. Такое впе- 
чатление, что они не от врага скрываются, а от 
игрока. Еспи замаскировать всех членов от- 
ряда да подойти к какому-нибудь забору, то 
трудно разобраться кто где. Никогда не думал, 
что пиксель-хантинг приживется и в тактичес- 
ких играх. С маскировкой связана и еще одна 
забавная особенность Йеп{ 5югт. Стоит за- 
маскированный боец, мимо него тихонько кра- 
дется враг, при этом традиционная пошаговая 
перестрелка не начинается. Боец наш весь ис- 
переживается, видя какую удачу он упускает. 
Ситуация не из простых: и пальнуть боязно, 
ибо вся маскировка вмиг слетит, и упустить 
вражину не хочется. 

Бестолковое поведение камеры не добавля- 
ет плюсов такой, напоминаю, неисправленной 
игре. Во время хода противника или нейтраль- 
ной стороны, она то взимает куда-то ввысь, то 
неожиданно берет крупным планом какого-ни- 
будь персонажа, которого даже и не видно 
толком. Вот и получается, мы то осматриваем 
местность с высоты птичьего полета, то упира- 
емся глазами в какую-нибудь невзрачную 
кирпичную стену или дерево. А поскольку с 
течением времени расчет ходов противника 
будет занимать все больше и больше време 
ни, то осматривать трещины в стене можно 
очень долго. Порой «Операция $ЙепЕ Зюгт» 
попадает в «мертвые петли», когда работает 
меню, делаются клавишей «РипЕ $сгееп» 
скриншоты, но полозка индикатора перемеще- 
ний противника застывает примерно на сере- 
дине и после этого часами не движется ни ту- 
да и ни сюда. 

Подобных странностей «Операция $ЙепЁ 
Зюгт» хранит в себе еще немало. Зачем, 
скажем, вражеские солдаты - живые, не ра- 
ненные и в здравом уме - сбрасывают иног- 
да все свои боеприпасы, делает круг и под- 
нимает свое барахло. Вес он свой снижает 
таким образом, что ли? Или пытается выяс- 
нить, сколько врагов прячется в кустах? А 
кому офицер союзников кричит «Вперед» 
или «В атаку» - ведь вокруг никого. Один он 
присел за деревцем со своим убогим писто- 
летиком - бежать прочь со всех ног даже не 
догадывается. 

Список недоработок и странностей можно 
продолжать еще долго. Хотя стоит ли? «Опе- 
рация $Йепё $югт» хороша с ними и хороша 
без них. Игра получилась одновременно похо- 
жей и непохожей на /аддеа АШапсе - шедевр, 
на который, видимо, еще долго будут равнять- 
ся настоящие и будущие тактические игры. 
Похожей своими военными действиями, оби- 
лием умений, ироничными репликами, попада- 
нием, стрельбой по своим, ранениям, смертя- 
ми от потери крови. И не похожей всем ос- 
тальным - сюжетом, пусть несколько упро- 


щенным по сравнению с /аддед Аапсе (сол- 
даты не устают, не спят, не тренируют ополче- 
ние), разнообразными врагами, необычной ро- 
левой моделью, возможностью уничтожать 
здания и пользоваться всякими техническими 
приспособлениями, стационарными пушками 
и боевыми костюмами - панцеркляйнами. 
Этим проект и интересен. 


За ценой не постоим 

Заболтался я... Много слов уже сказано и 
можно сказать еще столько же... Например, о 
секретных миссиях, куда проникают через 
еле заметные глазу лазейки, тайных складах 
с оружием, особенностях винтовок, автома- 
тов и пистолетов и преотличных панцеркляй- 
нах. И о Шоне Линге (5ваип ЁРупд), который 
принимал участие в написании диалогов, как 
для Уаддеа АШапсе, так и для «Операции 
ЗЙепЁ $югпт». 

Не сказано об открытой архитектуре уров- 
ней, которые можно менять с помощью встро- 
енного редактора, о функциях самого редакто- 
ра, о формулах, на основе которых рассчиты- 
ваются выстрелы, вероятности повреждений и 
объемы причиненного ущерба. Все это еще 
предстоит выяснить, изучить и проанализиро- 
вать. Но даже без всего этого «Операции 
5ЙепЕ $югт» хороша такая, какая есть... 


Физическая модель реализована на самом 
высоком уровне, а смерть каждого бойца 
по-своему неповторима. Когда мой авто- 
матчик, пытаясь снять вражеского дивер- 
санта, перебил стойку вышки, многостра- 
дальный труп очень кинематографично 
обрушился вместе с поврежденной точкой 
наблюдения. 


Неудачный выстрел нацистского гренаде- 
ра - пострадало только дерево. 


ВЕРДИКТ ›.50-олох 


Самый правильный Ладдед АШап- 
се, перенесенный во времена Вто- 


рой мировой. Если бы не мелкие 
погрешности, можно было бы пос- 
тавить отлично. 


ИГРЫ ПО НАТЯЛОГЯМ С ДОСТАВНОЙ НА ДОМ 


Заказы по интернету - круглосуточно! 
Заказы по телефону можно сделать 


ТЕЛЕФОНЫ: 


(095) 928-6089, 


<> 


САМЕРО$Т 


ШШШ.Е-5НОР.ВО ШШШ.С6ЯТЕРОЗТ.ВО 


$209.99 $209.99] 


Джойстик/ СН РЕ! е Педали/ СН Рго 
Эт Уоке У5В Реда!5 У5В 
|$69,99 [$179.99 


Наушники/ Зеппнезег Клавиатура/ Мисгозо 
ЕН 2200 \ЛИгаез5 ОрЫса! ОезКбор Рго, 
КеуБоаг9-Мочзе Сотбо 


$225 — 
: 

= 
„| ь ыы гр 
ЗрКг$/ \МЧеоод!с Джойстик/ 2.46Н2 
Оо ТВеабге С — мег ГодщесН Сог4е$$ 

СопёгоНег 

|$125,99 |$779,99 | 


Мышь 

М!сгозо_; Виебоосй Джойстик/ Е!оВЕ 

\АИге!е55 пбе!итоцзе Сопёго! Зузбет Ш 

Ехр!огег С1о\! Моцзе (АРС$ 1) 
|$32,99 $559,99 | 


ПТ, 


Наушники ЗрКгз/ \МЧеоод!с 
Маду @Н-460 019 Пеаге ОТ$ 
Р!абтит 
СУПЕРПРЕДЛОНЕНИЕ 


ДЛЯ а ПОНУПАТЕЛЕЙ т 


(095) 928-0360, [095] 928-357ЧчЧ 


БЕ\У!ЕМ/ 


дает поо9 


Чейзер: Вспомнить все 


В плену у памяти. сЕРГЕЙ АВЕРИН 


| | ИНФОРМАЦИЯ ОБ ИГРЕ 


ИЗДАТЕЛЬ: /ОМ000 
РВОВУСТ!0№ 
ЗОЕТМАКЕ/РУССОБИТ-М 
РАЗРАБОТЧИК: САУЕОВОМ 
ЕМТЕВТА!ММЕМТ 

ЖАНР: ЕР5 

РЕЙТИНГ ЕЗАВ; 

С 13 ЛЕТ, НАСИЛИЕ 

ЦЕНА: $6 

ТРЕБОВАНИЯ: РЕМТШМ 11 650, 
128 МВ ВАМ, 32МВ \УОЕО, 
1,35 6В НОО 

РЕКОМЕНДУЕМЫЕ ТРЕБОВАНИЯ: 
РЕМТУМ Ш! 16Н7, 

256МВ ВАМ, 64МВ \ОЕО 
МИЕТРИЛУЕЕ: МТЕВМЕТ/САМ 
(2-62 ИГРОКА) 


оворят, что все новое - хорош 

забытое старое. Сегодня давай- 

те вспомним далекий 1990 год и 
кинематографический хит того сезона под 
названием «Вспомнить все». Если не смотре- 
ли - рекомендую, если смотрели - обязатель- 
но пересмотрите. В сочетании с описываемым 
ниже творением эффект будет примерно та- 
кой же, как от игры Атегсап Мсбее' Асе 
после прочтения педагогической поэмы Льюи- 
са Кэрола. 
Схожесть сюжетов игры и фильма лично у ме- 
ня вызвали острое, хотя и практически неза- 
метное, чувство дежа-вю. 


Амнезия 
Разумеется, со временем что-то поменялось. 
Дугласа Квейда теперь зовут Джон Чейзер 
(или Джон Беглец, это уже как вам будет угод- 
но). Парень, по всей видимости, наворачивает- 
ся сверхней полки плацкарта и при этом на- 
чисто забывает кто он и что он. Начинается 
безумная погоня за воспоминаниями. 

Побег с космической станции, которая, того 
и гляди, взорвется, приводит Чейзера на Зем- 
лю, в трущобы американского мегаполиса (как 
типично). Здесь он попадает в мафиозную 
семью и несколько миссий вынужден выпол- 
нять задания местного крестного папаши. За- 
логом послушания является насильственно 
вживленный в голову жучок, готовый взор- 
ваться при малейшем намеке на бунт (о-па! 
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Ничего не напоминает? Смесь «Вспомнить 
все» и «Бегущий человек». Кстати, о бегу- 
щем... Бегущий, беглец. Не слишком ли много 
совпадений?) Идем дальше. Не без помощи 
активистов подполья от жучка удается изба- 
виться, а заодно и расквитаться с мафиози. 
Вам помогает один из членов семьи, Гомез, на 
самом деле работающий на подполье. Вот 
только где-то к середине игры этот «Павлик 
Морозов» коварно пускает вам пулю в голову. 
Причем, без всякой на то видимой причины, 
оставляя вас в полном недоумении. Уж не 
знаю, чем защищен котелок Чейзера, но толь- 
ко этот контрольный выстрел вам - что слону 
комар. Падение, потеря сознания, пробужде- 
ние... И опять ничегошеньки не помните. Кош- 
мар, о котором доценту из «Джентльменов 
удачи» только мечтать. 

По ходу пьесы появится еще один друже- 
любный (якобы) персонаж кавказкой наруж- 
ности, который будет вам искать приключе- 
ния на вторые 90. Когда вы разберетесь со 
всеми его врагами, негодяй нашпигует вас 
свинцом. Падение, потеря сознания, пробуж- 
дение... Нет, не гипс. Но близко. В конце кон- 
цов вас предаст даже близкий друг, которому 
вы доверяли как самому себе. Ощущение не 
из лучших - кругом враги, положиться нель- 
зя ни на кого. 

Периодически отрываясь от прицела, вы 
пытаетесь вести «расследование» с целью 
выяснить, кто же подложил вам такую 


Поезд - одно из нем- 
ногих средств транс- 
порта, которым вы 
можете управлять. 
Хотя и здесь особен- 
но не развернешься - 
ведь «поезд проедет 
лишь там, где проло- 
жен путь». 


свинью. Все ниточки ведут на Марс («о-па» 
№2. Помнится, у Квейда тоже была навязчи- 
вая идея посетить эту красную планетку). Там, 
якобы готовится к производству армия андро- 
идов, клонированных от идеального солдата. 
Если эта ватага поступит в распоряжение 
действующей армии - сопротивлению конец. 
«Сопротивлению чему?» - вполне законно 
спросите вы. Да какая разница? Сопротивле- 
нию этой ватаге, которая того и глади посту- 
пит в распоряжение действующей армии. Од- 
ним словом, вы отправляетесь на Марс. И 
здесь, как водится, на вас вешают глобаль- 
ную миссию по прорыву через все тяжкие в 
одиночку. Правда прорываться становится 
все труднее и труднее. Оппоненты, похоже, 
поняли с кем им приходится иметь дело и ре- 
шили начать целиться. Пройдет немало вре- 
мени, пока вы доберетесь до победного конца, 
замочите главного тирана и выясните... Нет, не 
буду вам перебивать аппетит. По-моему, и так 
достаточно вкусно, чтобы у вас потекли слюн- 
ки. Обратимся к деталям. 


Повцы свинца 

Насколько вы можете себе представить, коли- 
чество оппонентов исчислению не поддает- 
ся - стрелять придется много и долго. Каждый 
супостат всецело отражает окружающий его 
антураж. В трущобах вас встретят отморозки 
в потертых джинсах и нательных майках, в ки- 
тайском квартале - ниндзя, на российском 
космодроме - спецназ, в японском отеле - ох- 
ранники, отдаленно напоминающие людей в 
черном, ну а на Марсе - целые толпы патру- 
лей, закованных в титановые доспехи. Для 
каждого врага характерно свое поведение. 
Бандиты умеют выкатываться из-за препят- 


Вода - отдельное достоинство 


=движка, Выглядит весьма нату- 


рально. Жаль, что физика перед- 


вижения в воде не сохранена. 


чи 


Судя по инженерному отсеку, в будущем в компьютерах будут 
интерактивные не только мониторы, но и клавиатуры. 


Такое ощущение, ч1 ИСТВИ. юисхо- 
дит на Луне - от де миллиметрового 
выстрела умирающий отлетает на доб- 
рых пару метров. 


ствий (Чейзера, кстати, к моему глубочайшему со- 
жалению, этому приему не научили) и прятаться в 
засадах. Навыки ниндзюцу позволяют узкоглазым 
негодяям прыгать с крыш и обратно так, словно 
они преодолевают считанные сантиметры, а не мет- 
ры. Коварный А! спокойно может дать вам пробе- 
жать мимо автоматчика и полить свинцом незащи- 
щенную спину. Оппоненты даже орут на своем на- 
речии! В китайском квартале вы услышите только 
неразборчивое японское бульканье. Когда же де- 
ло дойдет до рядовых охранников - сможете кар- 
динально пополнить свой лексикон нецензурной 
лексики фразами типа «Иди сюда, свинья!» или 
«Убейте эту с..ку!» 

Одним словом, кругом враги. И это только их оду- 
шевленная часть, ибо будет еще и неодушевлен- 
ная. Например, подводная миссия (да, будет и та- 
кая) нашпигована стационарными охранными гар- 
пунными пушками, реагирующими на движение. В 
потолки марсианских зданий вмонтированы замас- 
кированные турели, реагирующие на движение и 
выстрелы - поливают огнем из четырех крупнока- 
либерных пулеметов. Ну и самые опасные враги — 
люди в экзоскелетах. С виду - робот в два челове- 
ческих роста, но за стеклом шлема просматривает- 
ся человеческая физиономия. 

С этими бороться труднее всего - экзоскелет де- 
лает обладателя практически неуязвимым, слабое 
место — шлем. Кстати, на последних уровнях вам 
доведется примерить этот костюмчик самому, за- 
щищая базу от целой армии врагов в тяжелых ска- 
фанарах и экзоскелетах. Повеселитесь на славу. 


Арсенал 

То, чему я пел дифирамбы в ргемем и чему спою 
целую арию сейчас. Кажется, еще никогда не было 
такого шикарного выбора вооружения за спиной 
героя 30 шутера. Начать с того, что десяти слотов 


С Узи не поспоришь. 
Один магазин, трое 
корчащихся в агонии 
головорезов. 


под оружие разработчикам показалось мало - они 
приаттачили почти каждому слоту по альтернатив- 
ному стволу. То есть, нравится вам Узи - бога ра- 
ди, стреляйте. Не нравится - смените на Н&К МР5. 
На советском космодроме появляется альтернати- 
ва штурмовой винтовке М!6 - российская классика 
АК74. Кроме того, полный джентльменский набор 
спецназовца - перочинный ножичек, пистолет, 
шотган (роль которого выполняет двуствольный 
винчестер), гранатомет М6О и ручные осколочные 
гранаты. И это только Земное оружие. Перелетая 
на Марс, вы получаете доступ к совершенно иному 
набору вооружения. Пистолетный слот занимает 
футуристичный Сайсо, вместо пистолетов-автома- 
тов появляется Беретта, вместо М16 атакующие вас 
штурмовики вооружены автоматом Н&К. Вы полу- 
чаете и тяжелое скорострельное вооружение, в 
том числе и ракетомет. Ну и, разумеется, снайперс- 
кие винтовки. 

Несмотря на такое изобилие, это еще не все. 
Практически у каждого ствола есть альтернатив- 
ный режим стрельбы, а иногда даже не один: снай- 
перский прицел, подствольный гранатомет и режим 
ведения огня. Причем для некоторого оружия су- 
ществует три режима: одиночные выстрелы, оче- 
редь и полностью автоматическая стрельба. Каж- 
‘д0е оружие имеет свой характерный звук стрельбы 
и отдачу. По законам физики, чем крупнее калибр, 
тем круче вам ствол поднимает вверх. При умелом 
использовании отдачу можно очень эффективно 
использовать, прошивая неприятелей очередями 
от паха до головы. Во многих случаях одной такой 
меткой очереди хватает, чтобы уложить охранника 
в легком защитном костюме. 

Кстати, о системе нанесения повреждений. Ко- 
нечности противников, к сожалению, не отстрели- 
ваются. При попадании в руку или ногу, раненый 
делает вертлявое движение и отступает, чтобы че- 


Какой симпотяжка! Кто бы мог подумать, что в буду- 
щем у всех полисменов будут такие униформы. 


Пистолет $16 ЗАЧЕВ Р226 
Калибр: Эмм 
Режим ведения ог- ‚ т — 
ня: полуавтомати- 

ческий 

Прицельная даль- в 

ность: 25 метров 

Магазин: 15 

Вес без патронов: 800гр 


Пистолет САЫСО МХ950 
Калибр: Эмм 

Режим ведения огня: полуавтома- 
тический/очередями по три 
выстрела 

Прицельная дальность: 

25 метров 

Скорост- 

рельность: 

15 выстрелов 

в секунду 

Магазин: 50 

Вес без патронов: 1,7кг 


Пистолет-автомат ВЕВЕТТА М12 
Калибр: Эмм 
Режим ведения огня: 


Г 


полуавтоматичес- 
кий/автоматический 

Прицельная даль- 

ность: 25 метров 
Скорострельность: 10 выстрелов в 
секунду 

Магазин: 32 

Вес без патронов: Зкг 


Пистолет-автомат 

1МСРАМ М10 

Калибр: Эмм 

Режим ведения огня: полу- 
автоматический/автоматический 
Прицельная дальность: 25 метров 
Скорострельность: 15 выстрелов в секунду 
Магазин: 30 

Вес без патронов: 2,84кг 


млАлА. семги 83 


ВБЕ\У1ЕМ/ 


Штурмовая винтовка М16 

Калибр: 5,56мм 

Режим ведения огня: полуавтоматичес- 
кий/очередями по 3 выстрела 

Прицельная дальность: 100 метров 
Скорострельность: 15 выстрелов в се- 
куноу в автоматическом режиме, 25 выст- 
релов в секунду при стрельбе очередями 
Магазин: 30 

Вес без патронов: 3,Зкг 


Штурмовая винтовка Н&К 611 
Калибр: 4,7мм 

Режим ведения огня: полуавтоматический/очередями по 
4 выстрела 

Прицельная дальность: 100 метров 
Скорострельность: 10 выстрелов в се- 
куноу в автоматическом режиме, 32 
выстрела в секунду при стрельбе оче- 
редями 

Магазин: 50 

Вес без патронов: 


ь] 


Тяжелый автомат РАМА$ 
Калибр: 4,7мм 


Режим ведения огня: полуавтоматичес- 
кий/очередями по 3 выстрела 

Прицельная дальность: 100 метров 
Скорострельность: 10 выстрелов в се- 

куноу в автоматическом режиме, 20 
выстрелов в секунду при стрельбе очередями 
Магазин: 30 

Вес без патронов: 5,5кг 


Гранатомет С012В 

Калибр: 60мм разрывные 

Режим ведения огня: полуавтомати- 
ческий 

Вес без патронов: 12кг 


Ракетомет ТАРР20 

Калибр: 20мм 

Режим ведения огня: полуавтоматичес- 
кий/очередями по 4 выстрела 
Прицельная дальность: 100 метров 
Скорострельность: 4 выстрела в се- 
куноу 

Магазин: 20 

Вес без патронов: 12кг 


рез секунду появиться вновь с оружием на 
изготовку. В конечности можно стрелять 00- 
вольно долго (даже самый простенький супос- 
тат выдерживает с пяток попаданий), поэтому 
целиться приходится в голову. Прямое попа- 
дание в котелок укладывает любого охранни- 
ка легкого и среднего класса. Так что, если 
считаете себя снайпером, то забивайте на тя- 
желое скорострельное оружие с его мощной 
отдачей и ходите с пистолетом, дырявя чере- 
па. С экзоскелетными гадами все несколько 
сложнее - им нужно зарядить в шлем целый 
магазин, чтобы они отдали концы. У механи- 
ческих врагов тоже есть уязвимые точки, типа 
головы - меткое попадание в эту точку ведет 
к моментальному взрыву девайса. 


Познакомьтесь - Джон Чейзер. Свое- 
го героя положено узнавать в лицо. 
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При перезарядке можно хорошенько разглядеть оружие. Можно даже прочитать название 
завода изготовителя. 


Красота 
Ну и несколько слов о высоком. О красоте, ко- 
торая должна спасти мир (хотя она только и 
делает, что требует жертв). Не знаю, может 
быть, я просто отстал от жизни и сейчас такие 
шедевры на мониторе - совсем не редкость. 
Но мне понравилось. Если уж у вас Китайский 
Квартал, то всюду понатыкана неоновая рек- 
лама с иероглифами. Если советский космод- 
ром - так значит с неба обязательно валит 
снег, а стены украшают гигантские алые звез- 
дочки. Да что там, в радиорубке я нашел при- 
емник, передающий... станцию «Маяк»! Под 
водная миссия, оказавшаяся одной из самых 
трудных, «протекает» на кладбище погибши 
кораблей, причем, большую часть времени 
приходилось плыть внутри этих махин. Предс- 
тавляйте — корабли ведь лежат под углом. Так 
я половину миссии проплыл, наклонив голову 
на 45 градусов вправо, вторую половину - на 
45 градусов влево. Иначе заблудился бы... 
Очень радует качество выполнения опти- 
ческих прицелов - их несколько, не только у 
снайперской винтовки. Так, например, оптикой 
снабжены АК74 и автомат Н&К. Последний во- 
обще работает в комбинации с прибором ноч- 
ного видения для разборок в темноте. Есть да- 
же отдельная снайперская миссия - сидите на 
самой верхотуре маяка и отстреливаете дви- 
жущиеся мишени, освобождая дорогу транс- 
порту. Максимальное увеличение снайперс- 
кой винтовки приближает мишень на расстоя- 
ние вытянутой руки. 


> 


Операция прикрытия - сидите себе в башне 
маяка и отстреливаете всех нападающих. 
Оптический прицел снабжен прибором ноч- 
ного видения - специально для ночной мис- 
сии. 


Так, о чем я забыл рассказать? Ах, да! 
Кровь. Не скажу, что шутер получился мяс- 
ным, но все же плотно кушать перед игрой я 
вам не советую. Дело в том, что кровавую фи- 
зику разработчики воплотили как нельзя луч- 
ше. И при попадании в противников, ошметки 
летят на стены. Получаются очень красивые и 
красноречивые кляксы. Готов поклясться, что 
первые несколько секунд кровь даже стекает 
вниз! 

Чертовски не хочется сбивать идилличес- 
кий настрой, но не сказать об этом не могу. 
Парочка графических багов, все же присут- 
ствует. Те же самые кровавые кляксы появля- 
ются с завидным постоянством. Вне зависи- 
мости от того, насколько далеко противник от 
стены. 4 метра? Без проблем! 10? Все равно 
нарисуем. Ну и ставшая классической схема 
стрельбы через дверь. То есть, открываете 
дверь - за ней пытается спрятаться охранник, 
чтобы пропустить вас вперед и залить свин- 
цом спину. Что-то этот парнишка неправильно 
рассчитывает и рука с автоматом на изготовку 
проходит сквозь дверь. Я, не будь дурак, зака- 
тываю в эту самую руку очередь. Сдавленный 
крик и тишина - засада обезврежена. Ну, это 
так, мелочь, чтобы вам жизнь медом не каза- 
лась. 

Ух, ну не песня ли получилась? Как бы за- 
кончить такую елейную оперу? О! Закончу я 
цитатой из блокбастера, с которого начинал - 
«Вспомнить все»: «Итак, вы секретный агент. 
У вас очень важное задание. Вас все пытают- 
ся убить - справа, слева. Вы встречаете прек- 
расную женщину... Я не хочу вам все портить, 
Даг. Но уверяю вас, когда все это закончится, 
вы получите девушку, всех плохих убьете и 
спасете всю планету. Ну, скажите мне, неуже- 
ли это не стоит лишних 300 кредиток?» 


ВЕРДИКТ 5559 


Вердикт: Лучший шутер по сю- 
жетной линии одиночных миссий. 


Захватывает почище любого но- 
вомодного блокбастера синема- 
тографа. 


“Люди, видевшие эту игру 
в действии, не сразу 
приходят в себя и больше 
не хотят слышать 


про 000М ПГ 
— РС башег №3 2003 


Качественные, 

удобные и стильные 
клавиатуры, мыши, 
акустика Веепфег — 
теперь их может 
выиграть каждый 
игрок Кгеей! 


Играем? 
Играем!!! 


В акции принимают участие все покупатели 
игры ИНЕЕП, заполнившие прилагаемую к игре 
анкету и отправившие её по адресу: 101000, 
Москва, Главпочтамп, а/я 652, "Страна Игр" 
(с пометкой "Играй в Игее@ вместе с Пеепдег"). 
Анкеты принмаются до 10 декабря 2003 года. 
Победители будут объявлены в журнале 
«Страна Игр» и на сайтах млаллгиззобИ-т.ги, 
мпллиг.Че{еп4дег.ги, 

пипл. дате] апй.ги, 

млАЛААХЬ сот. 

Призы не обмениваются и не выкупаются. 


Фирменные майки с символикой 
КВЕЕЙ и эмблемами Оейепфег 


Проводная мультимедийная 
клавиатура 
Пеепфег Минтефша О се 


Издатель «Руссобит Паблишинг». 
г. Сергиев Посад, Московское шоссе, д.21. 
Все права защищены. 

Отдел продаж: (095) 212-01-61, 212-01-81, 
212-44-51; е-тай: оЙсе@гиззо6й-т.ги; адрес 
в Интернете: млмм.гиззорй-т.ги. Техническая 
поддержка: 212-27-90; зирро{@гиззобй-т.ги. 

Сделано в России. 


МАЛА. ВИ55ОВ!Т-М.ВИУ 


©2003 Виги{ СгеаНуе Теат. ©2003 «Руссобит-М». 


Фирменные коврики 
с символикой ИВЕЕО 
и эмблемами Пеёепдег 


Первые же опубликованные кадры игры ЕВЕЕП 
стали мировой сенсацией — графика игры не 
уступает лучшим проектам жанра и является 
просто недосягаемым эталоном всего, что было 
создано в России! ИНЕЕПО уже сейчас получил 
твёрдую репутацию "Российского ответа Поот 
Ш и Ипгва! И"... 


Теперь компании Руссобит-М и Пе еп4ег объяв- 
ляют о начале беспрецедентной акции, участни- 
ками которой станут все покупатели ИВЕЕП. 


В каждый упаковке КНЕЕПО вы найдёте купон, 
отослав который сможете выиграть один из 
многочисленных призов... 


с сабвуфером 
ЗО\Г + 5х8МГ (ВМ5), Бавв, 
частоты 45-20000 Н?. 


КОМПЛЕКТОВ 


Оптическая мышь 
ПеепЧег Орбса! 1330 ПР 
15В+Р5/2, 4 кнопки 

+ колесо-кнолка 


Масса 9 кг. 


Проводная игровая клавиатура 
Пе{еп4ег бапыпу (КРО-0250), 
58, проводная клавиатура 
+ встроенный джойстик, новинка 


ИНФОРМАЦИОННАЯ ПОДДЕРЖКА 


СТРАНА В 


ИГРЕ 


ПЕРЕМОЕВ ТНИМОЕЙ бОА 5.1 
Шестикомпонентная система 


Деревянный корпус сабвуфера. 


КОМПЛЕКТОВ 


аеепаег 
улигм.ЧеЁепдегги 


ТоплЬ Ва4ет: Апре| о! Оактез$$ 


Есть еще порох в пороховницах? ГЛЕБ соколов 


| | ИНФОРМАЦИЯ ОБ ИГРЕ 


ИЗДАТЕЛЬ: 120$ 
1МТЕВАСТИУЕ/НОВЫЙ ДИСК 
РАЗРАБОТЧИК: СОВЕ РЕЗ!ЕМ 
ЖАНР: АСТПОМ-АРУЕМТИВЕ 
РЕЙТИНГ ЗАВ: 

С 13 ЛЕТ, НАСИЛИЕ 

ЦЕНА: $30.00 

ТРЕБОВАНИЯ: РЕМТИУМ И 500, 
128 МВ ВАМ, 

30-КАРТА С 16 МВ 
РЕКОМЕНДУЕМЫЕ ТРЕБОВАНИЯ: 
РЕМТИУМ 111 700, 256 МВ 
ВАМ, З0-КАРТА С 32 МВ 
МИЕПРИАУЕВ: НЕТ 


родолжения приключений не- 
забвенной Лары Крофт - иска- 
тельницы приключений, метко- 
го стрелка, а по совместительству - еще и 
ученого-археолога, нам пришлось ждать 90- 
вольно долго. В свое время разработчики, ок- 
рыленные небывалым успехом ТотЬ РаГаег, 
умудрились за весьма короткий срок выпус- 
тить целых четыре (!) продолжения ориги- 
нальной игры. И если ТотЬ Ра@ег 2 пошел на 
«ура», то к третьей части многие отнеслись 
уже заметно более скептично... На момент вы- 
хода ТВ: Спгопс(е$ знаменитая линейка игр от 
Соге Везюп и Е140$ |{егасй\е успела заслу- 
жить репутацию одновременно революцион- 
ной (в начале) и склонной к определенному 
консерватизму (в конце). От мисс Крофт и ее 
создателей уже никто, в общем-то, и не ожи- 
дал ничего нового, кроме очередной порции 
акробатических трюков, приправленных набо- 
ром очевидных для данного жанра головоло- 
мок (прыгни - найди ключ - открой дверь)... 

И это был повод задуматься. 

На раздумья у разработчиков ушло добрых 
два года. За это время в игровой индустрии 
многое успело измениться - если и не ради- 
кально, то весьма заметно. Поэтому нет ниче- 
го удивительного в том, что и от продолжения 
Тоть Ва/аег мы вполне обоснованно имели 
право ожидать чего-нибудь новенького. 

На деле же очередная история о похожде- 
ниях Лары, получившая загадочное, хотя и не 


86 Сотршег батше МГой@ Виззап ЕЯ оп №916), сентябрь 2003 


слишком оригинальное название - Апде! оЁ 
ДагКпез, оказалась одним из тех сиквелов, 
где отличия от оригинальной игры приходить- 
ся разыскивать с помощью увеличительного 
стекла. И еще не факт, что получится... 

Первое, что сразу же бросается в глаз, — 
значительно улучшенный движок нового 
Тоть Кагаег. Мягкие динамические тени, ис- 
пользование карт освещенности, грамотная 
анимация персонажей... Игра действительно 
похорошела и выглядит вполне современно. 
С другой стороны, графические красоты, ко- 
нечно, радуют глаз, но на них одних далеко не 
уедешь. Поэтому, вдоволь насмотревшись на 
отлично детализированные трущобы где-то на 
окраинах Парижа и разгуливающую среди них 
Лару, волей-неволей приходиться приступать 
к изучению собственно игрового процесса. 
Благо, заботливые разработчики в самом на- 
чале игры предусмотрели буквально во всех 
«проблемных» местах подсказки, способные 
за достаточно короткий срок помочь вам ос- 
воиться в мире нового Тоть Ваюег‘а. 

Но начать знакомство с игрой стоит все же с 
ее сюжета. Ибо в Апде! оГРагКпез5, как впро- 
чем, и во всех предыдущих приключениях Ла- 
ры Кросфт, ему уделяется весьма серьезное 
внимание. На самом деле, с первых же секунд 
в глаза бросается еще сильнее возросшая ки- 
нематограсфичность игры - и дело даже не в 
камере, стремящейся занять далеко не всегда 
удобное для игрока, но эфоректное с точки 


Мисс Крофт легко уп- 
равляется с врагами 
безо всякого оружия! 


зрения обзора прелестей Лары положение. 
Сюжет нового Тоть КаЮег не просто линеен — 
он так же предсказуем, как, скажем, стандарт- 
ная экранизация классического произведения. 
Никаких отклонений от заданной линии, почти 
никаких импровизаций. Обвиняемая в убий- 
стве Лара спасается бегством от полиции, пы- 
тающейся то забросать героиню газовыми 
бомбами, то попросту расстрелять с вертоле- 
та... При этом, у вас нет ни единого шанса выб- 
рать в какую дверь свернуть, или, скажем, 
встретить случайного МРС. Вообще, порою 
складывается ощущение, что окраины Пари- 
жа - удивительно пустынный район, где люди 
на улицу не выходят уже после 5 вечера (что, 
впрочем, вполне объяснимо, учитывая распро- 
страненность в тамошних краях таких вот по- 
гонь с применением различных видов оружия 
за всего лишь одной, и к тому же безоружной 
девушкой). Единственное живое существо, ко- 
торое мне удалось повстречать в начале игры, 
оказалось не слишком дружелюбно настроен- 
ной псиной, сидящей к тому же на цепи. Еще 
одного встречного - какого-то тугодума с пис- 
толетом - Лара придушила одним движением 
(ага, видимо, использование тяжелого воору- 
жения против скромной мисс Кросбрт не так уж 
и неоправоданно...). Конечно, потом будут у нас 
и «нелинейные» диалоги (М&М отдыхает), и 
жутко таинственные мировые заговоры (а куда 
без них?!) под руководством злобного Алхими- 
ка, и даже друзья и союзники, которые не 
только добрым советом помогут, но и подстре- 
лят парочку негодяев! В целом, сюжет ТК: 
'Апде! оЕРагкпез$ не выглядит шедевром, но 
для своего жанра вполне подходит, а главное, 
на «отлично»справляется с задачей создания 
эффекта интерактивного кино. 


скрытного перемеще- 
ния позволяют Ларе 

заранее обнаруживать 
присутствие врагов за 


Какая же детективная история может обойтись без бармена-неудач- 
ника, который знает все на свете? Тоть Рамег - не исключение! 


Кажется у нас проблемы... Может быть 
не стоило душить того мужика, охраня- 
ющего ключи 


А что же игровой процесс? Ну, тут у нас все 
по старинке - бегаем, прыгаем, ищем ключи, 


ближайшим поворо- 
том. 


Новые приключения Лары начинаются среди мрач- 
новатых и подозрительно пустынных трущоб па- 


ского «дна». 


бо же наоборот - проползти под образовав- 
шими своеобразную арку балками. Я уж не го- 


движке. Единственное, что хочется от всей ду- 
ши пнуть, - так эту главную гордость разра- 


Полиция обнаружила героиню, и теперь нам предстоит 
хорошенько побегать от стражей порядка. 


Камера, 


открываем двери... Хотите нововведений? А ворю об еще одном, вполне логичном реше- ботчиков ТЕ - камеру! Как ни крути, эта хит- эта хит- 
оно вам надо? Да, увы (или к счастью - кому нии - отодвинуть мешающую доску. Но нет, рая бестия по-прежнему живет собственной рая бес- 
как), ничего принципиально нового в плане Лара в упор не желала проходить завал, слов- — жизнью, отнюдь не всегда заботясь об удоб- 

геймплея ТР: Апде/ оГРагкпезз предложить не но упираясь в невидимую преграду. Помучать- стве игрока. Тут вам и потеря обзора, и прова- тия, по- 

в состоянии. Лара по-прежнему отлично бега- ся пришлось изрядно, а в результате выясни- лы сквозь полигоны... Но с другой стороны, на прежне- 

ет, прыгает, лазает по лестницам, и любые лось, что для преодоления данной кучи мусо- фоне остальных игр с видом от третьего лица, 

препятствия (кроме специально установлен- ра, нужно передвинуть ящик пролетом ниже, ТВ: Апде! оГРагкпез$ со своей камерой выгля- му живет 
ных дизайнерами) ей не помеха. Задания, как залезть на него, подпрыгнуть, ухватиться за дит не так уж и плохо. собст- 
правило, сводятся к преодолению разнооб- лестничные перила, перелезть и т.д. и т.п. Т.е. За довольно короткий срок Тоть Каег: >> 
разных преград, расставленных коварными сделать то, до чего обычная человеческая по- Апде! о! Рагкпе$$ успел заслужить во всем ми- веннои 
разработчиками, или добыванию предметов гика с первой попытки (а действовать-то ведь ре весьма значительную и вполне объясни- жизнью, 
(пибо нахождению МРС), необходимых для еще приходиться на скорость!) дойти совер- мую популярность. Конечно, игру нельзя наз- отнюдь 
дальнейшего развития сюжета. Прохождение шенно не в состоянии. Хорошо еще, что час- вать «хитом всех времен и народов». Но це- 

любой карты в новом ТА - это долгий и мучи- тенько в подобных местах игра (от имени Ла- лый ряд объективных достоинств - известная не всегда 
тельный процесс. Потому как без специаль- ры) сообщает вам о том, что же все-таки необ- и любимая народом героиня, отличная графи- заботясь 
ной подготовки найти правильный способ пре- — ходимо предпринять, хотя, с другой стороны, в ка, прекрасно переданное ощущение присут- 

одоления очередного препятствия (будь то такие моменты ТА отчетливо попахивает ни- ствия в интерактивном кино (умело приуро- об удоб- 
закрытая дверь, бездонная пропасть или ту- чем не прикрытой казуальщиной... Но больше ченное к выходу на экраны одноименного ху- стве игро- 
пик) совсем не просто. Иногда это выглядит всего развеселили вашего покорного слугу дожественного сильма) - помогли новому ТЕ 


вполне логично, а иногда — здорово раздра- 
жает. Например, в самом начале игры, в мо- 
мент преодоления Ларой ступенек заброшен- 
ного дома, преследуемая полицией героиня 
оказывается в ловушке - выясняется, что газ 
из гранат, брошенных заботливыми служите- 
лями порядка и законности, действует на мисс 
Кросрт так же, как и на всех остальных смерт- 
ных, - через некоторое время девушка теряет 
сознание и дате оуег. В общем, выход один - 
действовать как можно быстрее, не забывая 
подбирать разбросанные кем-то среди пустых 
коридоров аптечки. Преодолев лестницу, Лара 
оказывается перед еще одним нагромождени- 
ем досок, ящиков и прочих предметов обихо- 
да, идентификации не подлежащих. Казалось 
бы - проще всего будет перелезть все это, ли- 


так называемые «ролевые элементы», кото- 
рым, как ни удивительно, нашлось место и в 
новом Тоть Ка®Юег (похоже, что в последнее 
время это становится традицией, и каждый 
уважающий себя разработчик стремится упо- 
мянуть о наличии элементов ВРС в своем де- 
тище). Собственно говоря, наличие этих самых 
«элементов» заключается в том, что периоди- 
чески, выламывая очередную дверь, Лара гор- 
‘90 сообщает нам, что чувствует себя еще бо- 
лее сильной. Да уж... 

В отношении всего остального (т.е. музыки, 
озвучки и спецэфоректов), ТотЬ Каюег: Апде! 
оЕагКпез$ выглядит (и звучит) вполне солид- 
но - как и пристало продолжению столь изве- 
стной и популярной игры. Вполне достойными 
кажутся и ролики, в том числе, снятые на 


подняться выше уровня простой среднеста- 
тистической приключенческой аркады с ви- 
дом от третьего лица. А потому очередное 
возвращение Лары Кробрт можно считать 
вполне успешным, хотя и не настолько триум- 
фальным, насколько хотелось бы. Но ведь это 
еще не конец, не так ли? 


ВЕРДИКТ 5`оохх 


Вполне достойное продолжение 
знаменитой линейки игр, которое 


придется по душе не только пок- 
лонникам Лары Крофт, но и всем 
любителям жанра Асюоп-А4уеп- 
фиге. 
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ВБЕ\У1ЕМ/ 


Ве ЕасНоп П 


Революция опять отменяется! тьеРРИ НГУЕН 


| | информация ов ИГРЕ 


ИЗДАТЕЛЬ: ТНО 

РАЗРАБОТЧИК: ОУТВАСЕ САМЕЗ 
& УОНТОМ ИМС. 

ЖАНР: ЕР 

РЕЙТИНГ ЗАВ: 

С 17 ЛЕТ, КРОВЬ, НАСИЛИЕ 
ЦЕНА: $29.99 

ТРЕБОВАНИЯ: РЕМИМ Ш 
500МНЕ, 128 МВ ВАМ, 
1А6В НА ДИСКЕ 
РЕКОМЕНДУЕМЫЕ ТРЕБОВАНИЯ: 
РЕМТУМ 16Н2, 256 МВ ВАМ 
МИГПРИАУЕЕ: НЕТ 


ед ЕасНоп /! - очень важная и 
гордая собой особа. Она ходит с 
высоко поднятой ГОЛОВОЙ И На- 
пыщенно бросает обрывки фраз о «револю- 
ции в жанре 30-АсНоп», «разрушаемых уров- 
нях», «управляемых машинах» и «стреляю- 
щем сквозь стены оружии». Но увы, начав иг- 
рать, ты очень быстро понимаешь, что все это 
- полнейшая демагогия, а на самом деле мы 
получили заурядный, абсолютно линейный и 
примитивный шутер, с трудом дотягивающий 
90 среднего уровня качества. 

«Сюжет» Вед ГасНоп /! вполне сгодился бы 
для какого-нибудь штампованного голливудс- 
кого боевика со Шварценеггером в главной 
роли. Периодически демонстрируемые сц- 
5сепез я, как правило, просто проматывал, но 
проблема заключается в том, что на всех 
уровнях вы вынуждены слушать радио, из ко- 
торого бесконечным потоком несутся возму- 
щение, зубовный скрежет и риторика по пово- 
ду гибели очередного диктатора. Вам хочется 
взрывать и крушить, а вместо этого на вас об- 
рушивают море всевозможной, якобы, сюжет- 
ной тарабарщины. Потуги авторов сделать ис- 
торию сложной и непредсказуемой выглядят 
откровенно жалко - когда примерно в середи- 
не игры сюжет вдруг делает резкий поворот, 
это не вызывает ни малейшего удивления, а 
лишь усталую покорность. А голоса Ланса 
Хенриксена и Джейсона Стрэтема лишь уси- 
ливают общее неприглядное впечатление... 

Знаменитая технология Сео-Моч, перекоче- 
вавшая в Ред ГасНоп /! прямиком из первой 
части и, теоретически, позволяющая вам раз- 
рушать игровые уровни, по замыслу авторов, 
должна была сделать игру еще более инте- 
ресной и увлекательной. Проблема заключа- 
ется в том, что одни объекты взрывать можно, 
а другие - нельзя, и последних НАМНОГО 
больше. Не раз и не два вы будете наблюдать 
комичное зрелище, когда стены разрушаются 
от взрывов гранат неподалеку, а окна - вы- 
держивают прямые попадания ракет... 

Помимо традиционного отстрела врагов и 
строго дозированного разрушения зданий, 
Вед Гасйоп /! предлагает нам еще и сражения 
на боевых машинах. Звучит это весьма заман- 


На заключительных эта- 
пах игры безмозглых сол- 
дат сменяют еще более 
тупые зомби. 
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Вы можете забраться внутрь этого робота, но на свободу передвижения лучше не рас- 


считывать - коридоры слишком узкие. 


Стены разрушаются от взрывов гранат, 
а окна выдерживают прямые попадания 


ракет. 


Езда на боевых машинах больше всего на- 
поминает аркадный «рельсовый шутер». 


чиво — но лишь до тех пор, пока не выясняет- 
ся, что большую часть времени игроку предс- 
тоит ездить на машинах, управляемых А!, вы- 
полняя функцию стрелка. Правда, есть два 
транспортных средства, которыми управлять 
все-таки можно — Ромег Агтог и Зибтаппе, — 
но их наличие никак не компенсирует тот 
факт, что езда на танке и Аз р'е больше 
всего напоминает классический аркадный 
«рельсовый шутер». Кроме того, игровые 
уровни настолько тесны, что даже в Ромег 
Агтпог двигаться, как правило, можно только 
вперед и никуда больше... 

Общую безрадостную картину усугубляет 
тупейший А'. Противники ведут себя настоль- 
ко примитивно, что твои мозги, в буквальном 
смысле, цепенеют - независимо от того, сра- 
жаешься ли ты против умственно отсталых 
солдат или, на заключительных этапах игры, — 
против еще более безмозглых «одержимых» 
(футуристический вариант зомби). Вообще, 
ближе к концу игры и без того не очень инте- 
ресные сражения Вед Расйоп ! вырождаются 
В ПОЛНЫЙ ОТСТОЙ... 

Аеще в игре нет нормального мультипле- 
ера - только Во{таКСГ. И это при том, что и 
первая часть, и Р52-версия имели полноцен- 
ный многопользовательский режим! Но в Вед 
[асНоп И вы можете сражаться исключитель- 
но с дубиноголовыми компьютерными оппо- 
нентами. Кроме того, новые уровни становятся 
доступными лишь по мере прохождения оди- 


Взорвать стену - проще простого, но вму- 
рованная в нее дверь - неуничтожима. 


ночной кампании, а лежащие на земле пред- 
меты отображаются мультяшными иконками, 
что придает многопользовательской игре ка- 
кой-то детский и «дешевый» вид. 

Систему сохранения Вед Гасйоп /! можно по 
праву назвать самой дурацкой и бесполезной 
на свете. Кликнув на кнопке «Зауе усиг 
ргодгезз», вы сохраняете ситуацию на момент 
пересечения персонажем последнего чек- 
пойнта. Но поскольку игра и так автоматичес- 
ки сохраняется на каждом чек-пойнте, получа- 
ется, что функция «Зауе уоцг ргодгез$» прос- 
то дублирует последний авто-сейв, и все. Ины- 
ми словами, вместо того, чтобы написать нор- 
мальный сетевой код, разработчики включили 
в Ред ГасНоп /! абсолютно бесполезную оп- 
цию, повторяющую то, что игра и так делает 
без малейшего вашего участия. 

Оружие и озвучка неплохи, но это ни в коей 
мере не компенсирует общую отстойность Кей 
Расвоп И. Грустно признавать, что создатели 
бессмертного Егеезрасе 2 выдали нам нас- 
только низкопробный продукт. Если говорить 
мягко, то РЕ? - это в меру увлекательный, хо- 
тя и примитивный, фантастический шутер, а 
если грубо — жуткая, вопиющая посредствен- 
НОСТЬ. 


ВЕРДИКТ 


Жалкое зрелище. Душераздира- 
ющее зрелище. 


Еуе Опшпе: ТВе Зесопа аепез1$ 


Космический мусор. АРКАДИАН ДЕЛЬ СОЛ 


| | ИНФОРМАЦИЯ ОБ ИГРЕ 


ИЗДАТЕЛЬ: $1МОМ & $СНУЗТЕЕ 
1МТЕВАСТУЕ 

РАЗРАБОТЧИК: ССР. 

ЖАНР: МАЗ$1УЕЕУ 
МОЕТРЕАУЕВ ОМНМЕ 
РЕЙТИНГ ЕЗАВ: 

С 13 ЛЕТ, НАСИЛИЕ 

ЦЕНА: $49.99 + 

$2.95 В МЕСЯЦ 

ТРЕБОВАНИЯ: РЕМПИМ И 450, 
128МВ ВАМ, 168 НА ДИСКЕ, 
СОЕДИНЕНИЕ 

С ИНТЕРНЕТ 56К 
РЕКОМЕНДУЕМЫЕ ТРЕБОВАНИЯ: 
256МВ ВАМ, 128МВ УОЕО, 
ВЫДЕЛЕННАЯ ЛИНИЯ 
СВЯЗИ С ИНТЕРНЕТ 
МИЕПРИЛУЕВ; МАССОВЫЙ 
МНОГОПОЛЬЗОВАТЕЛЬСКИЙ 
РЕЖИМ 


зЕ\е Оп/те мог бы получиться 
настоящий шедевр. У игры пот- 
рясающая грабрика, а уж музы- 
ка - это вообще нечто невероятное. К сожа- 
лению, все эти достоинства на корню губятся 
жутко неудобным интерфейсом и корявым 
управлением. 

Игровой экран - набор всевозможных 
всплывающих окошек и меню, и большую 
часть времени вы тратите на бесконечные 
сИск-апд-дгад манипуляции. Например, после 
завершения добычи минералов на астерои- 
де вы должны причалить к станции, открыть 
окно своего корабля, открыть окно станции, 
а затем перетащить руду из одного окна в 
другое... 

Если, призвав на помощь всю свою силу 
воли, вы и после этого продолжите играть, 
то обнаружите, что Еуе Оп!те была выпуще- 
на в продажу в совершенно недоделанном 
состоянии. То и дело выходят патчи, фикся- 
щие всевозможные баги, но как правило, 
быстро выясняется, что лекарство оказалось 
хуже болезни, и выпускается новый патч, 
возвращающий игру к исходному состоянию. 
Сервер постоянно уходит в аут, что совер- 
шенно недопустимо для игры, за право поль- 
зования которой вы должны ежемесячно 
выкладывать кругленькую сумму. А офици- 


Система настройки внешности персонажа 
выполнена на пять с плюсом. Вдоволь по- 
возившись с ней, вы получите невырази- 
тельный портрет размером с почтовую 
марку... 


альный сайт Еуе Оп/пе больше всего напо- 
минает хаос, разразившийся на территории 
бывшего СССР после его распада: каждая 
функция действует независимо от всех ос- 
тальных и, как правило, - наперекор всякому 
здравому смыслу. Онлайновая база данных, 
форумы поддержки, интерфейс отправки ав- 
торам вопросов - все эти вещи требуют от- 
дельного ввода логина и пароля. Быть мо- 


Все достоинства на корню губятся жутко неудоб- 
ным интерфейсом и корявым управлением. 


жет, я несколько старомоден, но на мой 
взгляд, платя 13 долларов в месяц, я вправе 
рассчитывать на бесплатную телефонную 
службу поддержки, и чтобы на другом конце 
провода на мои вопросы отвечал живой че- 
ловек!.. 

Есть у Еуе Оп/пе и свои достоинства. Нап- 
ример, в отличие от других онлайновых игр, 
где рост ваших скиллов напрямую зависит 
от того, сколько железа вы добыли и сколь- 
ких троллей завалили, здесь используется 
т.н. «принцип таймера». Вы просто выбирае- 
те навык, который хотите улучшить, и по 
прошествии определенного времени, он уве- 
личивается на единичку. Что же тут тако- 
го? — спросите вы. А все дело в том, что тай- 
мер не останавливается, когда ты выходишь 
из игры! На высоких уровнях можно просто 
поставить скилл на прокачку и уехать на 
несколько дней отдыхать... Кроме того, по- 
добная система роста навыков позволяет 
тратить по 8 часов в день на работу без 
ущерба для развития персонажа. 

Итак, что мы имеем? Еуе Оп/те нельзя наз- 
вать полным отстоем, но если вы мечтали о 
динамичном космическом шутере с ролевы- 
ми элементами, то знайте - на сей раз ваша 
мечта не сбылась. 


ВЕРДИКТ ›оооюж 


Графика и звук - супер, 
а геймплей - никакой... 
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ВБЕУТЕМ/ 


наете, что на самом деле есть 
«двигатель прогресса»? Нет, от- 
нюдь не реклама. Прогрессом 
движет обыкновенная человеческая жадность, 
друзья мои. То самое, вечное «дайте-мне-таб- 
леток-от-жадности-и-побольше». К миру 
компьютерных игр это относится всецело. Су- 
дите сами - не успела выйти какая-нибудь но- 
вомодная игрушка с захватывающим сюжетом 
и запредельными техническими возможностя- 
ми движка, а геймерам уже подавай что-ни- 
будь свеженькое. И не просто свеженькое, а 
не менее прикольное того, что еще не успело 
покрыться пылью на полках. Бедолаги-разра- 
ботчики лезут из кожи вон, чтобы усладить 
глаза и воображение зомбированных игрома- 
нией подростков, с трудом справляясь с тем- 
пом, задаваемым вездесущим прогрессом. В 
такой безумной гонке хиты рождаются с боль- 
шим трудом. Причем затраченные усилия ди- 
зайнеров и программеров сопоставимы разве 
что со всеми тяжкими беременных родильного 
отделения среднестатистической больницы. 
Мы с вами, конечно, об этом не подозрева- 
ем, не догадываемся, да и не особенно и хотим 
погружаться в детали. Нам интересен только 
конечный результат. Так вот, нетерпеливые 
вы мои, принимайте тот самый вожделенный 
результат. Он называется «Вселенная Крид». 


Сюжет переносит нас в не столь отдаленное 
будущее - в середину третьего тысячелетия. 
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Новые технологии в освоении космоса позво- 
лили человечеству претендовать на колони- 
зацию и освоение других звездных систем. 
Как водится, не могла не появиться конкурен- 
ция. Насекомообразные представители расы 
тиглаари при первом же контакте повели себя 
крайне не дружелюбно. Началась многолет- 
няя война за лидерство. Обе стороны несли 
многочисленные потери и противостояние бы, 
наверное, закончилась только лишь тоталь- 
ным уничтожением одной из рас. Если бы в 
космосе в районе родной планеты тиглаари не 
появилось некая субстанция, именуемая в бы- 
ту просто черной дырой. По слухам, она погло- 
тила множество колонизованных захватчика- 
ми планет и даже саму Джодх-Кхан, родину 
оккупантов. Любой корабль, попадавший в 
поле активности черной дыры, пропадал нав- 
сегда. Земные власти объявили квадрат «по- 
тенциально опасным» и запретили кораблям 
приближаться к «Красному Сектору». Как все 
недоступное человеческому сознанию, чер- 
ная дыра не только пугала, но и притягивала. 
Став залогом перелома в многолетней войне в 
пользу человечества, люди обрели веру в по- 
беду. Эта вера получила название «Крид» (пе- 
ревод с межгалактического). 

Ваш герой, Даниил Грок, попадает в черную 
дыру совершенно случайно. Хозяин корабля, 
на котором Грок работал охранником, заклю- 
чил какую-то сделку с последователями уче- 
ния о Криде и, наплевав на ограничения, нап- 
равил свой корабль «Асперо» прямо в сердце 
«Красного Сектора». В итоге, корабль получил 
множественные повреждения и в живых из 
команды остались только вы. Мир, открыв- 
шийся по ту сторону воронки, оказался заво- 
раживающим и одновременно кошмарным. 
Множество планет и порядком потрепанных 


Оцените качество прорисовки — 
в мониторе отражается даже 


7 противоположная дверь. 


кораблей составляли свою небольшую звезд- 
ную систему. Выхода из этой системы не было, 
аесли и был, то никто из туземцев его не мог 
найти. Отчаявшиеся звездолетчики сходили с 
ума от безысходности. В этом мире вам предс- 
тоит докопаться 90 истинной причины возник- 
новения аномалии и выбраться наружу. 

Итак, что есть «Крид»? Снаружи - слепая 
вера в некое необъяснимое космическое яв- 
ление где-то на задворках Галактики. Нечто 
таинственное, возведенное неутомимыми фа- 
натиками в разряд объектов поклонения и па- 
ломничества, несмотря на запреты. Внутри - 
это мир беззакония и насилия; мир джунглей, 
где выживает сильнейший; мир, который жи- 
вет по жестоким законам преступного мира: 
«Не верь, не бойся, не проси». 


Б тега 

Насколько вы можете догадаться, мир Крид по- 
лучился весьма мрачным. Помимо кораблей, в 
этом мире есть и несколько полноценных пла- 
нет, бывших не в состоянии противостоять 
мощному силовому полю черной дыры. По 
всей видимости их засосало по слезным прось- 
бам любителей открытых пространств. Специ- 
ально для страдающих критической стадией 
клаустрофобии Данила будет любоваться ка- 
менными и песчаными равнинами, каньонами, 
плато и прочими элементами ландшафта. 

Хотя большая часть действия происходит на 
кораблях таких же бедолаг, как хозяин искоре- 
женного «Асперо». Мрачные стены, сплошной 
металл, изредка чередующийся со стеклом; 
стальной пол, услужливо размножающий эхом 
гулкий звук ваших шагов; редкие, но чертовс- 
ки яркие, буквально ослепляющие лампочки. 
Добавьте сюда бесконечный бардак - все пе- 
ревернуто вверх дном. Большая часть электро- 


Этой красотке уже не помо- 
жешь. Шестое чувство подс- 
казывает, что над ее телом 
потрудились Шпигг 


ники выведена из строя, жизнерадостно иск- 
рят кишки проводов, торчащие из изувечен- 
ных компьютеров. Экраны пестрят статикой; те, 
что еще работают, воспринимаются как манна 
небесная - с этих мониторов поступает инфор- 
мация в дневник. С потолков свисают обрывки 
шлангов, периодически дфыркающие в вашу 
сторону паром. Периодически что-то где-то 
взрывается и пол начинает ходить ходуном. 
Добавьте сюда ощущение полной незащи- 
щенности, когда из-за любого угла может вы- 
нырнуть тварь с острыми, как лезвия зубками 
или шотганом наперевес. Верить нельзя нико- 
му - только что мирно трепавшийся с вами 
рейнджер может в следующую секунду сор- 
ваться с катушек и пальнуть вам в спину. 

Если уж даже своим доверять нельзя, так 
что уж говорить про представителей внезем- 
ных цивилизаций. А этих тварей тоже будет 
немало. Мерзкие падальщики Шпигги и чле- 
нистоногие Тиглаари; легионеры, охраняющие 
того самого Мессию, которому на Земле покло- 
няются фанатики. Будут даже дантомные не- 
материальные противники - таких можно бу- 
дет обнаружить только специальным сенсо- 
ром. Не стоит сбрасывать со счетов тот факт, 
что мир Крид существует уже довольно долго 
и здесь сложилась определенная «государ- 
ственная» структура. И вся ваша деятель- 
ность, направленная на разгадку тайны чер- 
ное дыры, грозит обернуться для правителей 
Крида полным фиаско их безграничной влас- 
ти. Так что побороться придется и с сильными 
мира сего. 


Хотя, если уж говорить о «сильных» мира се- 
го, то отдельно стоит упомянуть о мультипле- 
ере. Ваш покорный слуга в свое время полу- 


чил возможность протестировать этот режим, 
причем не просто так. Издатели организовали 
целый мини-турнир, на котором журналисты 
могли попробовать в переносном смысле это- 
го слова «замочить» представителей конкури- 
рующего издания. На самом деле, я не фанат 
сетевых баталий, но отказаться от искушения 
изрешетить редактора милого сердцу журна- 
ла не смог. Ну, знаете, вспомнились сразу все 
искромсанные статьи... Мощный, наворочен- 
ный комп, быстрая сетка, да и игрушка новая... 
Одним словом, я решился. Бились на одной 
карте - очень компактная и вместе с тем дос- 
таточно продуманная, лбами не сталкивались. 
Часами искать супостатов, конечно, не прихо- 
дилось - ориентировались по звукам выстре- 
лов и стонам умирающих. Самым незабывае- 
мым ощущением стало апробирование одного 
из мощнейших стволов в игре - огнемета. 
Чуть ли не первый прототип, который работал 
с учетом динамики выбрасываемого пламени. 
То есть, бежать вперед и одновременно вести 
огонь - значило превратить свой аватар в фа- 
кел и прожариться раньше, чем начнет гореть 
противник. 

Я в том турнире, разумеется, пролетел как 
фанера над Парижем, но нахватал своих кров- 
ных пару десятков фрагов и получил ни с чем 
не сравнимое моральное наслаждение. Если 
вы еще не пробовали, обязательно уговорите 
своего босса сразиться с вами по сетке, хотя 
бы в тот же «Крид». Только не слишком увле- 
кайтесь, а то рискуете нарваться на внезапно 
урезанное жалование. 

Подводя черту, «Крид» удался. Причем не 
только с точки зрения дизайна, но и с позиции 
сюжета. Если проиграть игру 90 конца, можно 
смело садить за роман, только лишь описы- 
вая прохождение. Не могу сказать, что вероу- 


Ж 
о 
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чение Крид перевернет сознание наподобие 
«Матрицы», но новую запоминающуюся стра- 
ничку в игровой архив впишет точно. 
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Адиапох 2: Веуаноп 


Книга откровений. сеЕРГЕЙ жуков 


СОМРИТЕЕ, 


Диаз Бао 


ВЫБОР 


РЕДАЦИИ 


| | ИНФОРМАЦИЯ ОБ ИГРЕ 


ИЗДАТЕЛЬ: 3ОМ000 
РВОБУСТ!0№ 

РАЗРАБОТЧИК: ЕМСОВЕ 
ЗОРТМАВЕ 

ЖАНР: ЗВ МАРМЕ 
АБ\УЕМТОВЕ 

РЕЙТИНГ ЕЗВВ: С 17 ЛЕТ, 
НАСИЛИЕ, ГРУБЫЙ ЯЗЫК 
ЦЕНА: $39.99 

ТРЕБОВАНИЯ: РШ 750 МНЕ, 
128 МВ ВАМ, 32 МВ \МОЕО, 
16В НА ДИСКЕ 
РЕКОМЕНДУЕМЫЕ ТРЕБОВАНИЯ: 
Р4 16НР, 256МВ ВАМ, 
64МВ УШЕЙ 

МИЕПРЕАУЕЕ: НЕТ 


тверждение, что ниша симуля- 

торов подводного мира забита 

90 отказа, равносильно свеже- 
му анекдоту во время застолья. В лучшем 
случае вас похлопают по плечу - мол, какой 
молодец, насмешил старые кости. В худшем — 
прослывете этаким дурачком, имеющим в 
обоих рукавах по корзине еще не совсем бо- 
родатых шуток. По неопознанным причинам 
разработчики предпочитают кормить нас 90 
отвала исключительно сухопутными забава- 
ми. Отбрасывая поделки из раздела «Для 
продвинутых», вроде серии $ЙепЕ Нитег и 
иже с ней, остаемся с почти пустыми руками и 
недоуменным выражением на лице. На фоне 
такого безрыбья ветераны, типа Адиапох, 
смотрятся не хуже картин Шишкина в пано- 
раме городских помоек. 

Впрочем, подводная одиссея Епсоге 5оН- 
\маге, даже при наличии конкурентов, все 
равно осталась бы на высоте. Начавшись в 
далеком уже девяносто седьмом, сага о под- 
водном мире Адца к дню сегодняшнему раз- 
рослась до размеров трилогии, первая часть 
которой благополучно прошла мимо нас, от- 
метившись лишь у небольшой части играю- 
щего населения. Впрочем, и по сей день 
Агсытедеап Бупа5ёу является для многих 
идеальным подводным симулятором. Офици- 
альные форумы Адиапох Сегга! регулярно 
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попискивают на тему «АМ \5. АБ», благо мут- 
новатое продолжение похождений Эмераль- 
да «Мертвый глаз» Флинта с тоскливым око- 
лополитическим сюжетом и впрямь оказа- 
лось гораздо слабее предшественника. 


ЗНо\е оЁ, таёе! 
Понаблюдав за вялой реакцией соплеменни- 
ков, герры из Епсоге сочли за лучшее при- 
нять во внимание большинство жалоб, и 
Адиапох 2: ВеуеаНоп получился практически 
идеальным, если закрыть глаза на движок 
двухгодичной давности. Жители глубин заго- 
ворили нормальными голосами и перестали 
походить на вдохнувших гелия подростков, 
управление обзавелось мифическим количе- 
ством настроек, подлодка избавилась от 
врожденной тормознутости, а тягомотный сю- 
жетец первой части превратился в достойный 
экранизации сценарий с непременной |оуе 
югу и венесуэльскими страстями, когда по- 
ловина незнакомцев оказывается твоими 
родственниками. К счастью, изыски сценарис- 
тов скармливаются гомеопатическими дозами 
и, по большому счету, почти незаметны. 
Действие разворачивается все в том же 
2666 году. О судьбе Эмеральда Флинта мы 
знаем все и даже больше, поэтому место 
главгероя занимает наивный юноша по име- 
ни Вильям Дрейк - единственный потомок 
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обанкротившегося семейства купцов. Отпра- 
вившись на фальшивый сигнал 505, юный 
капитан грузового корабля Нагуе$ег по возв- 
ращении выясняет, что судно захвачено куч- 
кой лоботрясов под командованием бескомп- 
ромиссного Амитаба. Свежеиспеченные хозя- 
ева доставшегося в наследство корабля ищут 
некий Каменный Склеп, способный обогатить 
любого на десяток жизней вперед, и времен- 
но покинутый «Харвестер» оказывается 
очень кстати. 

Дальнейшее развитие сюжета гораздо бо- 
гаче, чем можно себе представить. Подавае- 
мый солидными порциями в промежутках 
между и во время миссий, он создает ту са- 
мую атмосферу, которой, к сожалению, лише- 
на добрая половина современных игровых 
проектов. Финальные титры, помимо солид- 
ной дозы недопонимания, оставляют желание 
однажды снова встретится с вечно улыбаю- 
щимся сероцеедом ${опеу, неприветливым 
Апигпа!, вспыльчивой Мау Ипд и прочими 
друзьями поневоле. А великолепный звук и 
меняющиеся в зависимости от напряженнос- 
ти ситуации треки, созданные все той же 
КеНех 5+4, окончательно устанавливают 
статус А?:В на уровне тиз{ Пауе. 


Дурное (?) наследие 

Несмотря на нытье фанатов, серия Адиапох 
упорно не желает походить на симулятор суб- 
марины. Примитив предыдущей части заста- 
вил многих в сотый раз проходить АгсЫте- 
Деап Бупаз{у, гордо наклеив на коробку с 
продолжением этикетку «Сазиа5 оп». 

В свою очередь изрядно полегчавший в 


Загадочный В!опЁ, 
образ которого 

уже порядком стер- 
ся в памяти, зато 


в ушах - мозоли. 


Грузовые корабли будущего сильно сма- 
хивают на паровозы прошлого. В наше 
время все наоборот. 


сложности прохождения А2:В готов принять в 
свои объятия гораздо большую аудиторию, 
нежели кучка консервативных поклонников 
оригинала. 

С одной стороны, имеем все то же аркадное 
управление, знакомое по сотне-другой шуте- 
ров - максимально удобное и без лишних на- 
воротов, по-прежнему большинство заданий 
заключается в раскройке филейных частей 
врага (к сожалению, поглупевшего), а сюжет- 
ных диалогов стало едва ли не больше. С 
другой стороны за такие интерфейсы давно 
пора награждать отдельно, а привычные мис- 
сии по истреблению обрели нагнетающееся 
напряжение и (внимание!) местами стали сма- 
хивать на среднестатистический $ЕеайП $Воо- 
{ег. Что же до килотонн писанины, то этот 
один из тех редких случаев, когда ради про- 
должения дискуссии хочется промотать зада- 
ние, а не наоборот. 

Богатые на ответвления диалоги периоди- 
чески становятся источником второстепенных 
миссий. Попадающимся в городах личностям 
регулярно требуется помощь розовощекого 
наемника, за которую они готовы отсыпать 
горстку кредитов. На последние, в свою оче- 
редь, гостеприимный хозяин местного пакгау- 
за с радостью расстанется с парой-тройкой 
новомодных девайсов. Несмотря на то, что от 
коммунизма предшественника не осталось и 
следа, цены лабазов будущего все равно 
преступно демократичны, а практически весь 
ассортимент товаров постепенно выдается 
вместо призовой бутылки «Спрайта» после 
каждой миссии. К концу игры зажравшийся 
геймер, зевая, продает лишние торпеды, пару 
завалявшихся плазмаганов, дорогущий и то- 
же лишний $51227[ег, керамическую броню, 


А{асата СКу. Почему-то именно этот город боль- 


ше всех напомнил о сравнительно недавнем Егее- 


1апсег. 


горстями высыпает на прилавок бесконечные 
Би77[ег'ы и вендетты. Самые ленивые жмут 
спасительный АЩо-Едур, не разбираясь в 
тонкостях Газег Сапа и НЁгпап. 


В отличие от парка из четырех в корне отли- 
чающихся друг от друга субмарин, арсенал 
Адиапох 2 знаком нам еще со времен ориги- 
нала. Оттуда же растут ноги и у стопроцентно 
пустого ландшафта и вымершей на корню 
живности. В обоих случаях исключение сос- 
тавляют экзотическая /епдеНа 5прег, позво- 
ляющая убирать оппонента с одного выстре- 
ла ворошиловским попаданием в соскри, и 
редкие растения, напоминающие сами-знае- 
те-какие грибы, соответственно. Недостатки 
голых пейзажей умело скрывает мутная води- 
ца, на удивление приятно отличающаяся по 
степени загрязненности в зависимости от ло- 
кации. Возможно, в третьей части (на ее обя- 
зательное появление прозрачно намекают 
сами разработчики) в толще воды будет пла- 
вать что-то отличное от планктона и микрос- 
копических рачков. Еще одну пару лет уста- 
ревший движок, не способный на такие фоку- 
сы, вряд ли выдержит. 

Не помешало бы также вернуть неизвестно 
куда испарившийся мультиплеер. Отгрызание 
конечностей под километровой толщей во- 
ды - занятие, как минимум, оригинальное, в 
отличие от безумного количества безмозглых 
ЕР а-ля И! Коск, в которые многопользова- 
тельская часть втыкается на полгода раньше 
одиночной. В свою очередь, осилив солидных 
размеров $тае рауег, хочется получить от- 
веты вместо очередного мешка загадок. Для 
чего нужны Апде! Теаг$? Что за бесформен- 


ный урод заморожен в Зюпе 
Зершсйге? Для чего, вообще, 
создали под водой огромный 
комплекс? И на этом вопросы се- 
бя не исчерпывают... 


Оставив себе огромное простран- 
ство для маневров, хитрые фри- 
цы уже вовсю пыхтят над про- 
должением, благо работа над 
АР:В была закончена еще нес- 
колько месяцев назад. Счастли- 
вые жители дейчляндии отхвати- 
ли свой кусок пирога вовремя, 
остальная часть человечества, 
владеющая лишь аглицкой мо- 
вой, лишь недавно смогла попро- 
бовать на вкус кибернетический 
десерт от Епсоге $оН\маге. Даже 
самые упертые фанаты Ар нахо- 
дят в Адиапох 2: Веуе/аНоп лишь 
пару мелочей для придирок, да и 
те вращаются вокруг преслову- 
той лавстори и отсутствия досто- 
верного управления подлодкой. 
Но если продолжать придирать- 
ся в том же духе, то недостатки 
найдутся и у бубега. Посему, чи- 
тая хорошую книгу, иногда луч- 
ще просто закрыть глаза и прит- 
вориться, что не заметил потер- 
того переплета. 


млАлА‚ семги ОЭЗ 


троить засаду, чтобы уничтожать 
лудившихся бойцов противника. 


МТ 


‚МУ ОМНМЕ 


ЦЕНА: $49. 


ТРЕБОВАНИЯ: Р] 


корее всего, вы решили бы, что 
я - очень религиозный чело- 
век, узнав, сколько раз я гром- 
ко и вслух поминал имя Божье, играя в Р- 
пе/ае! Причин для этого было множество — 
подавляющее превосходство противников, 
накатывающихся на меня волна за волной, в 
то время как я отчаянно пытался удержать 
свою позицию за орудийной башней Куо!, 
идиотское поведение моих однополчан, жут- 
кий лаг, неожиданные зависания... Р/апеае 
был разрекламирован как первый в мире мас- 
совый многопользовательский шутер от пер- 
вого лица, но как ни странно, эта игра не име- 
ет НИЧЕГО общего ни с Еуегдиез& ни с Ва@#Е- 
Пе/а 1942. Скорей уж, она напоминает слегка 
облагороженный сетевой экшен Тез - и это 
отнюдь не случайное совпадение, т.к. в соз- 
дании Р/апе 5 «е принимали участие его быв- 
шие разработчики. Самое удивительное то, 
что несмотря на все перечисленные выше 
серьезнейшие проблемы, у 5опу Опйпе Етег- 
{аттеп{ получилась на редкость увлекатель- 
ная и аддиктивная игра!.. 


жаются три враждующие стороны - Теггап 
КерибИс, Меми Сопоотега{е и Мапи 5о\е- 
геоп{у. Несмотря на превосходную детализи- 
рованную графику, гигантские континенты 
выглядят несколько однообразно и невыра- 
зительно. Посреди джунглей, пустынь и зас- 
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неженных равнин натыканы многочисленные 
и абсолютно одинаковые базы, из-за кото- 
рых, в общем-то, и разгорелся весь сыр-бор. 
А самое обидное, что каждый раз, когда вы 
выходите из игры, всевозможные трусы и 
мерзавцы тут же пробираются на вашу с та- 
ким трудом завоеванную базу и присваивают 
ее себе. Что поделаешь - бушующая здесь 
война мало того, что не останавливается ни 
на секунду, так еще и не имеет никакой ко- 
нечной цели... 

Возможно, для истинных любителей экше- 
на все, сказанное мной выше, звучит райской 
музыкой, но поверьте, не все так гладко. Пер- 
вые проблемы начинаются, когда ты пыта- 
ешься попасть в зону сражения. Позвольте 
мне проиллюстрировать это на примере 
собственного печального опыта. Помнится, 
когда я был ребенком и играл на детской пло- 
щадке вместе с толпой приятелей, самое 
страшное для меня было - остаться послед- 
ним и никому не нужным, когда группа дели- 
лась на две команды для игры в баскетбол. 
Так вот, впервые оказавшись в мире Р/апе[- 
$1ае, я потратил почти час, отчаянно выкрики- 
вая во все стороны различные варианты 
фразы: «Хочу присоединиться к подразделе- 
нию!... Не очень веселое занятие, скажу вам 
честно. 

Когда вам наконец удастся найти группу, к 
которой можно присоединиться, молитесь, 
чтобы ее члены не оказались все поголовно 
слабоумными кретинами, постоянно давящи- 
ми вас (по ошибке, разумеется) своими маши- 


нами. Один мой друг выразился по этому по- 
воду так: «Если у вас возникли проблемы с 
А!, вините в этом американскую систему обра- 
зования». В итоге, ты сначала долго-долго 
ждешь, пока твоя группа соберется, затем 
загружаешься в транспорт, а потом тебе оста- 
ется только надеяться, что сражение не за- 
кончится прежде, чем вы доберетесь до зоны 
боевых действий... 


Но зато если вам повезет попасть в хорошее 
подразделение, геймплей РапеЕКЕ, как по 
волшебству, мгновенно преобразится, и вы 
получите совершенно незабываемые игровые 
впечатления! Командир взвода отрывисто гав- 
кает приказы (ей-богу, больше всего его ко- 
манды напоминают именно лай - хотя, воз- 
можно, во всем виновата моя глючная систе- 
ма голосовой связи \/о!се-Оуег-Р) и указывает 
подчиненным маршрутные точки, а взвод со- 
бирается плотной кучей и пытается эти прика- 
зы выполнить. Команоное взаимодействие 
здесь - абсолютно необходимая вещь, ибо да- 
же самый прокачанный и бронированный пер- 
сонаж очень быстро погибнет при попытке 
изобразить из себя Одинокого Волка. 
Координация действий - ключ к успеху, и 
именно для этого в игру была введена специа- 
лизация персонажей. Но в отличие, скажем, от 


чая цель и 
1 чего 


прису 


При встрече с парнем в мощной броне, лучше воспользоваться 
каким-нибудь укрытием. 


Самая эффективная стратегия -— 

скрытно проникнуть на вражескую 

базу и вывести из строя центр рес- 

павна и терминалы выдачи оборудо- 

вания. При этом противник поля = 

ностью теряет возможность перебти 

расывать бод позкревреаие —1 
ВЕ942, где вы можете запрыгнуть в любую 
наземную или воздушную машину и выбрать 
для себя при рождении любой класс, в Р/апе{- 
5е нужно зарабатывать т.н. СегЯсаНоп 
Роп{5 (очень напоминающие уровни опыта в 
традиционных ВРС). Указанные пойнты тра- 
тятся на освоение навыков, необходимых для 
того, чтобы пользоваться различными типами 
брони и оружия, водить боевые машины, а 
также на изучение премудростей профессии 
хакера. И тех, кто пришел в Рапе/ае в поис- 
ках чистого, неразбавленного экшена, очень 
быстро начинает бесить, что они не могут, к 
примеру, взять понравившийся им ствол, 
или - как произошло со мной - по неопытнос- 
ти выбирают совершенно ненужный им навык. 
В игре, правда, имеется режим виртуальной 
тренировки, который дает некое общее предс- 
тавление о доступных скиллах, но увы, вам ни- 
когда не понять, насколько костюм Мах неудо- 
бен и неповоротлив, а костюм пЯНгаНоп — 
напротив, слаб и ненадежен, пока вы не опро- 
буете их в полевых условиях. И тогда вам при- 
дется ждать 24 часа, чтобы получить возмож- 
ность забыть ненужный навык и выбрать ка- 
кой-нибудь другой. С другой стороны, надо 
признать - когда вы накопите достаточно 
СегсаНоп Рот, перед вами откроется по- 
истине сумасшедшее разнообразие скабранд- 
ров, оружия, машин и стилей игры!.. 

Пойнты накапливаются по мере набора 
опыта, и как правило, данный процесс идет 


достаточно быстро и стабильно, - по крайней 
мере, пока вы сражаетесь, - а специальная 
система, встроенная в игру, обеспечивает ба- 
ланс геймплея (и что еще более важно - пре- 
дотвращает убийство бойцами своих одно- 
полчан). А затем экшен вдруг замирает минут 
на 10-15 - и вся ваша армия тупо стоит, стол- 
пившись вокруг запертой вражеской базы, и 
ждет, пока хакер ее взломает, и можно будет, 
наконец, приступить к зачистке и получить 
заветную экспу. 

И здесь мы подходим к самому печально- 
му аспекту Р/апеЕ Бе - многочисленным тех- 
ническим проблемам. Бесплатный совет: не 
садитесь за эту игру, если ваша машина не 
соответствует РЕКОМЕНДУЕМЫМ требова- 
ниям, указанным в заголовке данного обзо- 
ра. Потому что даже при запуске на компью- 
тере с процессором 2.8 СН? и видеокартой 
АТ! Вадеоп 9700 Рго, Р/апеЕ Зе время от 
времени притормаживает и с пугающей ре- 
гулярностью зависает. Плюс, учтите, что по- 
добные неприятности постоянно случаются 
и свашими товарищами, а нет ничего хуже, 
чем вдруг оказаться вынужденным в оди- 
ночку идти в атаку или обнаружить, что 
единственный в вашей команде хакер нео- 
жиданно ушел в аут. К счастью, разработчи- 


ВБЕУ1ЕМ/ 


АФуапсе тобИе ${айоп - ваш 
«второй дом». Станция служит 
пунктом респавна, и ее нужно 
защищать любой ценой. 


ки Р/апе 5 /ае уже выпустили целую серию 
патчей, несколько улучшивших стабиль- 
ность геймплея (обычная история для лю- 
бой онлайновой игры). 

И тем не менее... Тем не менее, в конце каж- 
дого рабочего дня я чувствую непреодоли- 
мое желание запустить Р/апе/Юе и снова 
окунуться в этот безумный мир. Мой персо- 
наж недавно получил новое звание, я раз- 
жился хорошей экипировкой, с каждым днем 
игра работает все более и более гладко. Кро- 
ме того, авторы обещают в скором времени 
добавить в нее новые боевые машины... В об- 
щем, у меня к вам есть маленькая личная 
просьба: если вы окажетесь на полях сраже- 
ний Р/апеЕГае, пожалуйста, не будьте черес- 
чур суровы с бойцом по имени 
БапспТеЧапзоп, дайте мне время как следу- 
ет прокачать его, хорошо? Заранее спасибо. 


Если вас не пугает сама идея иг- 
ры, посвященной бесконечной 


войне и предъявляющей сумас- 
шедшие требования к компьюте- 
ру, то возможно, Р/апеё$1е - это 
именно то, что вам нужно. 


Штурм вражеской базы в самом разгаре. 


Если у вас возникли проблемы с А! вините 
в этом американскую систему образования. 


ЗАПАЛА СОМЕ.ГИ 


95 


ВЕМ!ЕМ/ 


Снег в летнем лесу - проделки кольца с Ра о# Его${. Бесполезно, зато вносит определенный колорит. 


Аре оё МТоп4етз: ЗКаЧотлг Мас 


Вам все еще мало? СЕРГЕЙ ЖУКОВ 


| | ИНФОРМАЦИЯ ОБ ИГРЕ 


ИЗДАТЕЛЬ: ТВММРН $ТИ010$ 
РАЗРАБОТЧИК: САТНЕРИМС ОР 
ОЕМЕГОРЕЕ$ 

ЖАНР: ТВ$ 

РЕЙТИНГ ЕЗЕВ: 

С 13 ЛЕТ, НАСИЛИЕ 

ЦЕНА: $29.99 

ТРЕБОВАНИЯ: РЕМПУМ И 
450МНР, 128 МВ ВАМ, 16 МВ 
\ОЕО, 900 МВ НА ДИСКЕ 
РЕКОМЕНДУЕМЫЕ ТРЕБОВАНИЯ: 
РЕМПОМ И 450МНА, 

192 МВ ВАМ, 16 МВ УТЕС, 
900 МВ НА ДИСКЕ 
МИЕПРИАУЕЕ: САМ, 1МТЕВМЕТ, 
Е-МАШ. (2-8 ИГРОКОВ) 


ценивать адд-оны, экпаншены и 

прочие мишн-паки довольно 

сложно. Требовательный чита- 
тель жаждет объективности даже там, где из- 
менений с наперсток. Я просто уверен, что 
где-то на Марсе найдутся интеллектуальные 
фрики, облизывающие пресловутые Негоез 
СрготаЕ$ со всех сторон. И попробуйте им 
объяснить, что эти результаты судорог 300 не 
достойны большего, чем теплое место в му- 
сорном ведре, а игра в них - пустая трата вре- 
мени. 

Так же и со странным во всех отношениях 
а99-оном Аде оЁ И/опаегз: бпадои/ Мадгс. С од- 
ной стороны, мы имеем банальный набор сце- 
нариев, чемодан новых юнитов, более прод- 
винутый, но по-прежнему безгранично тупой 
сюжет, который в 90 % случаев проматыва- 
ется, полные рукавицы свежеиспеченной ма- 
гии иеще целую горсть вкусностей. С дру- 
гой - это все та же Аде о! И/опаегз /!: Те 
И/2аго’'$ Тргопе, только сбоку. Безобразный 


96 Сотршег батше МГой@ Киззап ЕЯ оп №916), сентябрь 2003 


интерфейс остался столь же неудобовари- 
мым, графика постарела ровно на год, хотя и 
смотрится терпимо, а сам процесс не продви- 
нулся в сторону ни на дюйм. Из предыдущей 
части переползли все нелепости управления, 
отсутствие возможности прокрутить карту хо- 
тя бы на 90 градусов, чтобы отыскать заблу- 
дившийся в лесу юнит, дурацкая полоска с 
основной иноформацией внизу экрана и нико- 
му не нужный 700т, превращающий картинку 
в манную кашу с крыжовником. Но, черт по- 
бери, все равно увлекает! 


Средневековый наркотик 
Буквально вчера оторваться от этого безоб- 
разия удалось лишь в четыре часа утра, а 
проклятая миссия, протяженностью в веч- 
ность, так и не была пройдена. Сперва нас му- 
чают надоедливыми скриптовыми сценками, 
грозящими потерей города. Чуть позже без- 
мозглые союзники спешат забрать из-под но- 
са у зазевавшегося коллеги ничейный город. 


На освоение третьей части одной карты ухо- 
дят часы, в течение которых полудохлый ге- 
рой передвигается черепашьими шагами - как 
бы что не случилось. Победить хочется уже 
не из спортивного интереса, а со злости. На 
внутрисюжетные интриги просто физически 
не хватает времени. 

Да и история в АоИ/ подается все так же 
тоскливо, как и в подавляющем большинстве 
стратегий (учитесь, товарищи тюльпаны, у 
Епсоге 5оЁ\маге). Согласно сюжету, немощно- 
го Мерлина вместе с И/хага'5 ТВгопе засосапо 
в другое измерение - $Вадо\и \\МопЧ, - и в на- 
ше распоряжение выдали замену в лице 
длинноногой красавицы Джулии. Хитрый маг 
умудрился высунуть тщедушное тельце из па- 
раллельного мира, пролепетав что-то типа 
«Роб... КИ». Нехитрый, на самом деле, сце- 
нарий. Вряд ли потянет даже на дорожное 
чтиво. 

И тем не менее фэнтезийной жвачки хвати- 
ло аж на пять эпизодов, вмещающих в себя 16 


Вот за эту ушастую красавицу и приходит- 
ся играть. 


Эльфам, как любителям природы, в каче- 
стве авангарда достались дубы. Крепкие, 
собаки. 


сценариев. Если кто-то думает, что это мало, 
то пусть попробует пройти хотя бы первые 
два по сложности выше Еа5}. Те же, кто с лег- 
костью разгрызет кампанию, смогут догнаться 
еще двумя десятками миссий, великолепным 
редактором, позволяющим даже приделать 
герою собственную физиономию, и генерато- 
ром случайных карт. Впрочем, последний по- 
рой выдает настоящие шедевры, годящиеся 
разве что для установки на рабочий стол в ка- 
честве обоев. Но это уже мелочи. 

К ним же относятся новые юниты у знако- 
мых по АоИ/ 2 рас и три новых национальнос- 
ти - №отадз, 5падоми Ветоп$з и 5угопз. Нома- 
ды являются самыми шустрыми из всех, насе- 
комообразные демоны без проблем передви- 
гаются по 5падо\ \Моп и имеют очень силь- 
ные войска, а загадочные сироны настолько 
таинственны, что выяснить про них не уда- 
лось ничего. 

Вдобавок всякий вид живности обзавелся 
специальным зданием в городе. Так, эльфы 
прячут город от глаз посторонних с помощью 
Зесге{ С!аде, а номады пакуют собственный 
поселок и кочуют на другое место. Не обош- 


%. 
= тввыё 


ви бубие, 


пион 


Где-то за деревьями затерялся еще один фриц. Чтобы его разглядеть, не помешает ор- 


линое зрение. 


Фэнтезийной жвачки хватило аж на 
пять эпизодов, вмещающих в себя 16 


сценариев. 


Скучный интерфейс управления городом 
остался на том же уровне. 


лось и без свежих строений, среди которых 
самое интересное - Нет Гогде. В нем иску- 
шенный игрок за два щелчка и при наличии 
финансов сляпает себе магический от-кутюр 
для подопечного волшебника. 


И... и... все 

Не считая третьего уровня, пригодного для 
исследования (5вадом! \\!опа) и накладывае- 
мых в нем пенальти на смертных, новшества 
5радом/ Мадгс засим сворачиваются в акку- 
ратную фигу. Дальше идет чистой воды ста- 
тистика, интересная лишь тем, кто доскональ- 
но знает отличия \\оЁ Ва!4ег от гоп Мавеп 
(Брюс «покинул нас давно», Диккенсон тут не 
причем). У остальных появился повод позна- 
комиться с Аде оГ И/опаегз, почему-то поте- 
рявшей по дороге цифру 2, поближе. Доста- 
точно только приготовиться к совершенно 
нечитаемой микроскопического размера кар- 
те, практически полному отсутствию «горя- 
чих» клавиш, абсолютно никакой диплома- 
тии, больше похожей на надоедливый аппен- 
дикс и... - в общем, вам все равно понравит- 
ся. Поверьте мне. 


В поисках сокровища Рапой"а. Эта миссия 
никогда не закончится, я уверен. 


„ИЛИ ПРОСТО УДР 


Появившись в 1999-м году, первая 
часть Аде о! И/опаег$ сыскала лишь 
пучок положительных отзывов и огра- 
ниченное число поклонников, пресы- 
тившихся НоММ. Будучи до отвала на- 
пичканной бесконечными глюками и 
недочетами, Ао\/ осталась незамечен- 
ной многими. Вторая серия оказалась 
гораздо сильнее, ко всем прочим досто- 
инствам добавив еще и солидную рабо- 
ту над ошибками. Целеустремленные 
голландцы трудились не зря - провал 
Негое$ о! М!9ВЁ апа Мад/гс 1\ и последу- 
ющий развал ЗОО вывели их детище, 
фактически, на первое место. Добавим 
сюда великолепные тренировочные 
сценарии, и диапазон сложности от 
ясельной до хард-корной, и получим 
новый культ. Кто сказал О/5ср/е$? 
Забудьте... 


ВЕРДИКТ 


Занятно, но пора бы уже 
сменить пластинку... 


млАлл. семги 7 


ВБЕ\У!ЕМ/ 


Редкий случай - среди 
автомобилей затесался 
мотоцикл. Кстати, то- 
же с_МИго. 


последнее время редкий кино- 

шедевр обходится без последу- 

ющей реинкарнации в виде иг- 
ры, как правило, средней паршивости, на про- 
извольном количестве платформ. Это прави- 
ло касается практически любой галиматьи, 
включая 5ру К! и Рошег Капдег$ - прова- 
лись они пропадом. Посему даже удивитель- 
но, что вполне неплохой, хоть местами и тупо- 
ватый Те Га5Ё апа {пе Еипоиз с харизматич- 
ным Вин Дизелем на первом плане остался в 
стороне. До сих пор проекта с аналогичным 
названием так и не появилось - потеря, впро- 
чем, не критичная для здоровья нации, учи- 
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тывая нынешнее засилье третьесортных 
нок по пять центов за пучок. 

Воск$аг $ап [!едо решила поправить сло- 
жившееся положение, оставив в стороне д0- 
рогущие лицензии и совместив уличные 
страсти по тюнингованным авто с двухколес- 
ными монстрами из какого-нибудь Вжег 
Воуг. В итоге получилась вполне сносная 
аркада, вызывающая, тем не менее, силь- 
нейшие приступы дежавю огромными разме- 
рами городов, примитивными моделями та- 
чек от №оМате-производителей и разлетаю- 
щимися во все стороны случайными прохо- 
жими. Речь идет вовсе не о Маюит Мадпе$$ 
— еще одном генераторе ДТП от тех же авто- 
ров. Взгляните на скриншоты, сложите два 
плюс три и получите что-то вроде СТА 3: 
5ВИСЙУ. 


эндвичЧ унцом 
Культовым симулятором гопника от Майо ЕЕ 
С1ИЬ И пахнет за версту. Воск${аг начинает на- 
поминать старушку Шер, до потери пульса 
плодившей в свое время клоны «Ве[еуе». В 
МапоВЕ СБ 1! не хватает только мафиозной 
тематики, сотни-другой пакетиков, распихан- 
ных по темным углам мегаполиса, призовых 
очков да какого-нибудь юноши без лишних 
комплексов. Все остальное, включая ненор- 
мальную продолжительность игры, наличест- 
вует в полной мере. 

Отсутствие криминальной или иной произ- 
вольной завязки превращает сюжет в вяло- 
текущую потасовку нескольких группировок 
за звание Кто о! {пе НИ. В режиме карьеры 
нас бросают между тремя городами (Лос-Анд- 


желес, Париж, Токио), где хулиганствующая 
молодежь повсеместно нарушает ПДД на 90- 
рогущих тачках в полночное время. Высле- 
див очередную жертву и выслушав от нее 
комментарии по поводу собственной недоде- 
ланности, садимся за руль и наматываем кру- 
ги по улицам, стараясь проехать по установ- 
ленным чек-пойнтам быстрее своих чрезмер- 
но вертлявых соперников. Изредка пересчи- 
тывание ключевых точек разбавляется бегот- 
ней от назойливых и тупых, как творог, поли- 
цейских. 

Несмотря на кажущуюся простоту задачи, 
МаптовЕ С|иЬ И! не назовешь легкой игрой. 
Отменная езда искусственных водителей и 
сложные трассы сделают пункт меню Ке$а" 
Расе вашим любимым. Если первые несколь- 
ко гонок по кварталам Лос-Анджелеса прока- 
тывают на халяву и наглая сеньорита с вы- 
зывающей прической затыкается за пояс од- 
ним пальцем, то негостеприимная столица 
Японии заставит не раз обратиться к безо- 
бидному режиму Сгшбе еще до старта. Как и 
в приснопамятной СТАЗ, немногочисленные 
шорт-каты могут решить исход погони в ва- 
шу пользу. Аналогично действует и правиль- 
ный выбор авто - не стесняйтесь, они 
действительно отличаются друг от друга, и 
довольно СИЛЬНО. 


Пе | 

Любителям реалистичных физических моде- 
лей и владельцам рулей рекомендуется обхо- 
дить МапоВЕ СШЬ 1! не ближе, чем за квад- 
ратный километр. Более деревянное управле- 
ние можно встретить лишь в первых частях 


Езда против движения в Мп 
| С№мЬ ИП - такая же норма, как по- 
| калеченные старухи в СТАЗ. 


серии Мед Гог $рее4 - проще только водить 
трамваи по рельсам. Лишь изредка, на ско- 
рости в полторы сотни миль в час, резкий по- 
ворот покрутит машину вокруг оси и стукнет 
пару раз о ближайшие телеграсфные столбы, 
покорежив корпус все в том же СТАЗ-$Ёе. 
Даже прямое попадание в бензоколонку не 
навредит железобетонному водителю, а пос- 
лушный скрипт поставит автомобиль на доро- 
гу в первозданном виде. Он же в самый не- 
подходящий момент неторопливо вытащит на 
перекресток длиннющий трейлер или создаст 
пробку на автобане в строго определенном 
месте. После пары заездов по одной и той же 
трассе все эти фокусы теряют интерес. Упо- 
добляясь небезызвестной подопытной соба- 
ке, выдрессированный игрок аккуратно прос- 
кочит под прицепом многотонного грузовика 
и помашет рукой гражданским улиткам на 
хайвее. 

Дабы окончательно добить фанатов прес- 
ловутого натурализма, подопечные агрегаты 
летают не хуже голубей, имеют встроенную 
по умолчанию систему закиси азота (№05), 
которой хватает на один раз, и выглядят чуть 
лучше сигаретных пачек. От зубастых оканто- 
вок стекол не помогает даже 4хЕЗАА и двой- 
ная анизотропия. В спасительных разрешени- 
ях 1280х768 и выше, где ступенчатость линий 
не так заметна, гонка превращается в поша- 
говую стратегию. Раскаленный от летней жа- 
ры компьютер с трудом пытается корректно 
обработать дым из-под колес и пар из раз- 
долбанного капота. Столь простой, но неверо- 
ятно криво исполненный эфорект запросто 
способен перечеркнуть все старания. Впро- 
чем, недостаток экстерьера окупается очень 
приличным звуком, весьма уместными трека- 


| чем, граждане, не вписывающиеся в рамки полит- 


корректности, здесь по ночам не ходят. 


Мягкая посадка`на-ули- 
це Токио. Не пытайтесь 
повторить это сами. 


ми а-ля все тот же «Форсаж», определенным 
запасом необузданной энергии и растущего 
желания однажды поиметь в свое распоря- 
жение подобного «коня». 


Для уставших от карьеры автомобильного 
короля предназначаются несколько аркад- 
ных режимов, включая (внимание!) аналог 
ВотЫпод Кип из Ипгеа! ТоигпатепЕ и не нуж- 
дающийся в представлении Сариге {Пе Над. 
Суть последних осталась неизменной - поме- 
нялись лишь декорации. И все же попробо- 
вать стоит - хотя бы потому, что мультиплеер 
среднестатистического раллийного симулято- 
ра не блещет разнообразием. Круг туда, круг 
обратно, вдвоем, втроем, вчетвером - засим 
куцый ассортимент ретируется в дальний 
угол, утирая стыдливые сопли. 

В итоге, МапЮВЕ С И оставляет двоякое 
впечатление. Те, кто сможет наплевать на 
убогость пейзажей, угловатость моделей, 
скудность ночного освещения и безликость 
машин, получат определенное удовольствие. 
Остальным лучше потерпеть до выхода того 
же №5: Ипаегдгоипа - благо ждать осталось 
недолго. 


Как же не 
хватало та- 
кой карты 
в СТАЗ! Хо- 
тя и дурац- 
кое яйцо в 


левом ниж- 
нем углу ни- 
куда не де- 
лось. 


з Токио. 
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Чапаеву и Петьки предстоит 

выступать перед публикой. 
> „Но что не сделаешь ради 

спасения неблагодарного че- 


ловечества? 


Петъка 4: День независимости 


Назад в будущее. сеРГЕЙ ЛОСЕВ 


| | иноормАЦИЯ ОБ ИГРЕ 


ИЗДАТЕЛЬ: БУКА 

РАЗРАБОТЧИК: САТУРН+ 

ЖАНР: КВЕСТ 

РЕЙТИНГ ЕЗЕВ: С 13 ЛЕТ 

ЦЕНА: $3 

ТРЕБОВАНИЯ: РЕМТМ 200 МНЕ; 
64 МВ ВАМ, 500 МВ НА 
ДИСКЕ, 4 МВ УШЕЙ 
РЕКОМЕНДУЕМЫЕ ТРЕБОВАНИЯ: НЕТ 
МИЕТРИАУЕЕ: НЕТ 


еловек-паук, инопланетяне-зах- 
ватчики, воюющие клоны и 
царь-самодержец - в какой иг- 
ре можно встретить всех этих персонажей? 
Пожалуй, только в «Петьке 4: День независи- 
мости». В новой части этого знаменитого ри- 
сованного квеста придется возглавить друж- 
ную команду, ставшую грозой всех иноплане- 
тян, побывать в будущем и прошлом, в псих- 
больнице и деревне Гадюкино, посмеяться 
над шутками Петьки и Василия Ивановича, а 
также встретиться с красавицей Анкой и 
грозным царем. Мы все это уже проделали и 
собираемся поделиться нашими впечатлени- 
ями об этой, довольно смешной российской 
игре. 


Разные вкусы 

Шутка, повторенная дважды, становится 
неоригинальной. Факт этот достаточно из- 
вестен и проверен временем. Кроме того, он 
универсален - одинаково хорошо походит и 
для комедийного фильма, и для театраль- 
ного спектакля, и особливо для компьютер- 
ной игры. Новая, уже четвертая, часть ста- 
рейшего российского сериала «Петька» то- 
же, как говорится, не исключение. Спорить 
о так называемых русских квестах можно 90 
хрипоты - к согласию все равно не прийти. 
Игра, которая пришлась по душе одному, не 
понравится другому. Он и бросит ее на пол- 
пути, а то и вовсе проигнорирует на прилав- 
ках магазинов. Третий же, думая про себя, 
«какой же ерундой я занят», тем не менее, 
скрипя зубами, оказываясь порой в совер- 
шенно безвыходных ситуациях, ругая себя 
за несообразительность и невниматель- 
ность, пройдет «Петьку 4» до конца, а от 
некоторых его эпизодов даже получит удо- 
вольствие. 
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Так что же «Петька 4»? Да такая же исто- 
рия... Одним игра покажется верхом пошлости 
и идиотизма. А все потому, что ее персонажи 
то и дело норовят нецензурно ругнуться, спу- 
тать весну с осенью, а купанием в стиральной 
машине, кражей нескольких рублей из сбер- 
банка или созданием армии клонов доказать, 
что все они немножко сумасшедшие. Но дру- 
гие придут в восторг от очередных похожде- 
ний Василия Ивановича, Петьки и Анки, точ- 
нее, ее пра-пра-правнучки (но такой же соб- 
лазнительной), и вмиг составят список досто- 
инств этого квеста. Для начала они сочтут иг- 
ру просто веселой и непременно добавят, что 
юмор «Петек» хотя и капельку пошловат, 
палку нигде не перегибает. А затем приведут 
и более убийственные аргументы: «Петька 
4» - это море анимации, забавные качествен- 
но озвученные диалоги, и необычные голово- 
ломки... 

Знаете, что самое интересное - обе эти сто- 
роны, пожалуй, правы. Но, не присоединяясь 
ни к одной из них, и пройдя игру целиком, мы 
скажем так. Да, конечно, игру можно сделать 
Лучше, красивее, смешнее и оригинальнее. 
Однако полностью провальной четвертую 
часть «Петьки» назвать никак нельзя. Счи- 
тайте это нашим окончательным пригово- 
ром... 


Новая встреча 

Они, неунывающий Василий Иванович и ост- 
роумный Петька, ничуть не постарели, а в их 
кочевой жизни практически ничего измени- 
лось - как и много лет назад, они по-преж- 
нему в пути к светлому будущему. На сей 
раз, путь-дорожка привела их в Россию - 
Россию будущего со всеми ее проблемами: 
дураками, дорогами, ворами, алкашами и 
лентяями. 


Не все ракурсы в «Петьке 4» удачны. 
Темнокожего Василия Ивановича еще 


можно разглядеть, но, спрашивается, где 
Петька. Он всего лишь спрятался за ши- 
рокой спиной своего «босса». 

Мир в будущем и впрямь странный: назем- 
ного транспорта нет, воздушного транспорта 
нет, доллары не в почете и кругом разруха. 
Верховодят всем этим безобразием инопла- 
нетяне, еще в царско-боярские времена ус- 
певшие заключить договор то ли об аренде, 
то пи о выкупе планеты. Теперь они хотят за- 
получить весь земной шарик. Однако заботит 
это, похоже, лишь двух землян. Все осталь- 
ные, от бомжей до военных, живут себе 
счастливо, сносно выполняют свои обязан- 
ности, хорошо питаются, пользуются стираль- 
ными машинами и нуль-джамперами, крохот- 
ными устройствами, которые способны доста- 
вить кого угодно куда угодно. 

Герои-спасатели, Василий Иванович и 
Петька, прекрасно вписываются в неподвер- 
женный времени лубочный пейзаж. Они рас- 
пугивают окружающих своими революцион- 
ными шароварами, не без труда отыскивают 
самые странные уголки своей весьма изме- 
нившейся, но легко узнаваемой родины, насе- 
ленной самыми необычными существами — 
йогами-заклинателями, афро-русскими гиган- 
тами, неразговорчивыми тибетскими монаха- 
ми. Причем, и в будущем, среди стальных тех- 
нологичных конструкций, и в прошлом, в пы- 
точной или в царских хоромах, они умудряют- 
ся попадать в идиотские (читай - анекдоти- 
ческие) ситуации. Но каждый раз ловко вык- 
ручиваются из неприятностей, неуклюже ко- 
выляя от одной сцены к другой. 

Буквально с первых кадров Петька и Васи- 
лий Иванович веселят публику своей непос- 
редственностью. Оказавшись у входа в «Ше- 
реметьево 13», они обманом да трюками доби- 
раются до города, проходят комиссию в воен- 
комате, попадают в сумасшедших дом, идут 
на передовую, в свою любимую деревню Га- 
дюкино, которая вновь подверглась атаке ма- 
леньких зеленых человечков. Завершив ма- 
ленькую победоносную войну деревенского 
масштаба, Петька и Василий Иванович бегут 
в прошлое, когда, собственно, и начался весь 
этот безумный, безумный, безумный инопла- 
нетный сыр-бор, дабы повлиять на царя. Ска- 
жете, какие Петька и Василий Иванович бла- 
городные, вдвоем спасают целый мир от втор- 
жения? Совсем нет - они попросту оттягива- 
ются по полной программе, стараясь не выг- 
лядеть, простите за тавтологию, полными ду- 
раками. 


Поинт-энд-клик по-русски 
Наверное, главное, что достойно похвалы в 
квесте «Петьке 4», - это его визуальная сто- 


Похоже, в будущем профессиональной ар- 
мии не будет. Хотя служить рвутся все. 


рона. Ну, нет у меня практически никаких 
претензий к графике. Ведь не секрет, что ри- 
сованные квесты не стремятся к фотограбри- 
ческой точности изображения и прихрамы- 
вающие на обе ноги персонажи с невероят- 
ными физиономиями лишь добавляют им 
шарма. 

«Петька 4» как раз такой нелепый квест с 
лубочной графикой и забавной анимацией. В 
нем каждый персонаж чем-то занят: один пог- 
лощает бутерброды тоннами, второй дымит 
сигареткой, третий глушит спиртное прямо из 
бутылки, четвертый балуется с детской рези- 
новой игрушкой, пятый и вовсе развлекается 
с распятой на кресте (полуживой) вороной. 
Не отстают от других и Петька с Василием 
Ивановичем - большинство их действий ани- 
мировано (этим, собственно, и объясняется 
забитый практически под завязку игровой 
СО), а при невозможности такового предус- 
мотрена реплика, а порой и не одна. 

Как и прежде, каждая локация представле- 
на одним экраном (исключение - разве что 
рынок в царско-боярские времена: он прокру- 
чивается), в верхнем правом углу приветли- 
вые физиономии трех главных героев: Петьки, 
Чапаева и пра-пра-правнучки Анки, роль кото- 
рой, правда, совсем невелика. Она помогает 
нашим героям сбежать из психушки. 

«Петька 4», хоть и линейный квест, допус- 
кает некоторые вольности. Так, можно пере- 
ходить из одной локации в другую. Иногда 
это даже необходимо - наверняка там, где 
вы только что сделали кучу полезного, что- 
то изменилось: какой-то предмет или персо- 
наж исчез или, наоборот, появился. Отсюда 
вытекает и вторая проблема «Петьки 4» - 
хотя пазлов а-ля МузЁ в игре не встретишь, 


Пройти мимо такой преграды, как тибетский монах, Петьке доволь- 
но сложно. Кто же ему поможет? Конечно же, Василий Иванович! 


Фурманов (а, может, его предок) за стеклом. 
Трудиться ему помогает патефонная музыка. 


из «тупиков» придется выбираться неоднок- 
ратно. 

Квестеров со стажем подобные трудности 
вряд ли остановят надолго. Привычны они и к 
комбинированию или разделению предметов 
в инвентори, к своему любимому пиксель- 
хантингу и к своеобразной логике квестов 
«Сатурн+». И даже к тому, что каждый отыс- 
киваемый и добавляемый в инвентори пред- 
мет, за очень редким исключением (исключе- 
ний этих можно сосчитать по пальцам одной 
руки), используется ровно один раз и, естест- 
венно, не там, где, по вашему мнению, он ока- 
зался бы наиболее логичен. Скажем, бласте- 
ром нельзя открыть амбарный замок, из него 
даже выстрелить толком нельзя, но зато его 
он запросто запустит инопланетную косми- 
ческую тарелку или включит машину време- 
ни. Каково? 

Поколению новому, молодому частенько 
придется чесать в затылке. Все проблемы в 
«Петьке 4», впрочем, решаются просто. Вни- 
мательность, внимательность и еще раз вни- 
мательность! Поиск нужных предметов (заме- 
чу, что лишних в игре нет), то бишь класси- 
ческий «мышиный» пиксель-хантинг в «Петь- 
ке 4» - это порой весьма нетривиальная за- 
дача. Какой-нибудь крохотный предмет, край- 
не важный для дальнейшего прохождения, 
сливается с фоном и не сразу бросается в 
глаза. Иногда путь к нему перекрывает какой- 
то пустячок: ну, скажем, старушки, которые не 
хотят подвинуться и дать Петьке возмож- 
ность забраться на крышу, картина, которая 
висит Не на той стене, амбарный замок опять 
же или некормленый палач. А угадайте, кто 
поделится стиральным порошком, который 
позволит отмыть перемазанных гуталином 


Очередной поворот сюжета - из 
больницы сразу на фронт. 


Немецкое поселение где-то в российской глубинке: чис- 


тота, порядок, уют. 


главных героев? Впрочем, не стану своими 
намеками и подсказками мешать разбираться 
во всем самостоятельно. Ведь, как говорится, 
кто ищет, тот всегда найдет. И не только в со- 
лющене... 


А все ли так хорошо? 

Напоследок буквально несколько слов о том, 
что мне не понравилось в «Петьке 4». Во-пер- 
вых, примитивные диалоги и назойливые 
шутки - услышав в седьмой раз предупреж- 
дение о форматировании винчестера за неп- 
равильные действия, я попросту выключил 
динамики. Во-вторых, неровность геймплея — 
игра то несется вскачь, делая неожиданные 
повороты сюжета, то плетется, словно улитка, 
вынуждая игрока в десятый раз посещать эту 
локацию и, не находя в ней ничего сущест- 
венного, разочарованно убираться прочь. На- 
конец, в-третьих, не нравится то, что слишком 
засиделись российские разработчики квестов 
в люльке. Они уже возрождали Шерлоков 
Холмсов и Остапов Бендеров, возвращали 
Аляску и спасали Землю. Что будет дальше - 
пародирование российских ток-шоу или при- 
ход в Гадюкино армий матриц и терминато- 
ров? «Осетрина второй свежести» - не осо- 
бенность российских квестов, а их беда. Хотя 
это уже совсем другая история... 


ВЕРДИКТ 


Пожалуй, трудно пройти мимо 
очередной части старейшего 


российского квеста, несмотря на 
неуклюжие заимствования из 
фильмов, провалы в логике и 
массу несмешных шуто 
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ВБЕ\У1!ЕМ/ 


Зеленая манная каша на фоне - всего 
лишь покрытие корта, условно именуемое 
9газ$. 


Мячик, оставляющий за собой след, - фирменный фокус Адиа РасШс. 


Перерывы между сетами - чистая фор- 
мальность. А зря. Некоторые умудряются 


даже из этого сделать конфетку. 


Ре Нес! Асе Рго Тоцтпатеп! Тепи$ 


Рег{ес{ А$$. СЕРГЕЙ ЖУКОВ 


| | ИНФОРМАЦИЯ ОБ ИГРЕ 


ИЗДАТЕЛЬ: ОХУСЕМ 
1МТЕВАСТУЕ 

РАЗРАБОТЧИК: АФУА РАСИНС 
ЖАНР: ТЕММ$ 

РЕЙТИНГ ЕЗВВ: ДЛЯ ВСЕХ 
ЦЕНА: $24.99 

ТРЕБОВАНИЯ: РЕМТИМ И 
500МНЕ, 128МВ ВАМ, 32МВ 
\МОЕО, 800МВ НА ДИСКЕ 
РЕКОМЕНДУЕМЫЕ ТРЕБОВАНИЯ: 
РЕМТУМ 1 16НЕ, 

256МВ ВАМ, 64МВ \УОЕО, 
800МВ НА ДИСКЕ 
МИГПРИАУЕВ: 4 ИГРОКА 


ак правило, произведения 
культмассового характера с по- 
меткой «В компостЬ» видно не- 
вооруженным взглядом. Одни еще издалека 
машут помятыми листами бумаги из отдела 
пиара, исписанными словами вроде псгефЫе 
и ош{апатд с прикрепленными к ним скрин- 
шотами, тянущими скорее на дипломную ра- 
боту дизайнера-двоечника. Другие совершен- 
но неожиданно выскакивают из-за угла с кри- 
ком «Сы-ы-ыр!», пытаясь взять зазевавшего- 
ся казуала испугом, и иногда это у них полу- 
чается. Наконец, третьи выделяются из толпы 
названиями, гордо выставляя напоказ что-ни- 
будь вроде «Санта-Клаус покоряет марсиан» 
или «План №9 из космоса». Понять скрытую 
эстетику такого творчества можно лишь опус- 
тившись до уровня медузы. 

РегГесЕ Асе Рго Тоигпатеп Теппб - из 
третьей категории. Несмотря на отсутствие в 
заголовке бородатого деда и загадочного ко- 
сяка под номером 9, продукт Адиа Рас#с не 
стесняется своего громкого титула, сверкаю- 
щего на фоне совокупного убожества осталь- 
ных составляющих. Это «Ночь над Днепром», 
где луна отражается в городской луже. Это 
«Девятый вал» в разбитом стакане на фоне 
засохшего рыбного натюрморта. Подпишись 
под этим хоть Леонардо да Винчи - не спасет. 
Размазней вместо текстур и не состыковыва- 
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ющимися с телом головами сегодня можно 
удивить только колясочного карапуза, да и то 
лишь потому, что несчастный пока что с тру- 
дом отличает пингвина от гаечного ключа. 


Совершенный мусор 
Как выразился один из западных обозревате- 
лей, «РегГесЕ Асе - это подача, пролетевшая 
мимо корта и попавшая вам, невинному обы- 
вателю, прямо в фасадную часть головы». 
Недоумение появляется на этой же части те- 
ла буквально с первых секунд знакомства с 
РА, когда тщетные попытки отыскать альтер- 
нативу бесподобному 640х480х16 заканчива- 
ются на фантастическом 640х480х32. Еще 90 
старта РеГГесЕ Асе попадает в категорию де- 
шевых портов, когда вконец обленившиеся 
девелоперы оставляют все, что называется 
«а 15». РС-игрок, загнанный в консольные 
рамки, вынужден, забыв о бесполезной кла- 
виатуре, даже собственное имя набирать при- 
митивным перебором алоравита, памятным 
еще с игровых автоматов в гостинице «При- 
балтийская». А отвратительный интерфейс, 
предусмотрительно спрятавший кнопку Ехй 
подальше от глаз неуравновешенной публи- 
ки, окончательно расписывается в общей не- 
лепости спортивного полуфабриката. 

В отличие от десятка-другого своих более 
продвинутых собратьев Рег{есЕ Асе плюет на 


пользователя из-за каждого угла. Хотите по- 
бывать в шкуре Кафельникова, Федерера 
или Сафина? Хрен вам! Редактор уровней, 
магазины с экипировкой, режим карьеры? Не 
слыхали о таком. А как насчет официальных 
кортов международных соревнований? Обой- 
детесь. С экрана монитора на вас смотрят 
безликие уродцы с вытянутыми черепами и 
размытыми физиономиями. Каждый из них 
имеет вполне конкретное имя, место и дату 
рождения, рост, скорость подачи и предпочи- 
таемый тип поверхности корта. Хит сезона - 


СПОРТИВНОЕ ПРОШЛОЕ 


Оно у Адца РасШс весьма обшир- 
ное, как ни странно. Наряду с од- 
ноклеточным А// ${аг Тепп!5 2000 и 
вполне сносным Ада$$1 Тепп/$ 
СепегаНоп 2002 в портфолио зате- 
сался пучок второсортных гонок, 
включая Сагтаде44оп для СатеВоу 
Со!ог да пару-тройку футбольных 
симуляторов жуткой наружности. 
Специфичность электронного тенни- 
са не позволяет достопочтимым сэ- 
рам развернуться на широкую ногу. 
Посему смысл производства ублюд- 
ков наподобие Рег!ес{ Асе непоня- 
тен дважды. | зте! уоо4оо тадс. 


эа = в 


ге Шивы _ Райт 


| 


МЫ птуебые 


Подобных уродов в игре аж три десятка. Где рождаются такие олигофрены - есть тайна 


похлеще атаманских кладов. 


Единственный матч, который удалось за- 
кончить не уснув на втором же сете. Ве4 
Вий, знаете ли, окрыляет. 


некто Гегпапао Гиегез высотой аж два метра 
сорок шесть (!) сантиметров. Такому акроме- 
галу больше подошла бы роль судейской 
вышки, но судьба распорядилась иначе - су- 
масшедший мексиканец играет в теннис. 

Даже если проявить милосердие, закрыть 
глаза на вышеописанные безобразия и выб- 
рать себе аватара из предложенных трех де- 
сятков, РА все равно не даст вам заснуть 
спокойно. Свихнувшийся А! то угадывает 
каждую попытку обводки, то встает на месте, 
пропуская «детские» удары и отправляя мяч 
в аут в совершенно обычных ситуациях. По- 
добная «человечность» поведения больше 
смахивает на полное отсутствие профессио- 
нализма соперника. Благодаря этому парные 
матчи, в отличие от великолепного 5еда 
5роп5 Теппб 2К2, выигрываются одной кноп- 
кой. Тупее могут быть только трехкопеечные 
эмуляции $10{ пасте на мобильных теле- 
фонах 5атзипд. 

Модели безвестных теннисистов скреплены 
просроченным клеем и готовы развалиться в 
любой момент, побросав никчемные отростки 
в манную кашу, призванную заменить в Рег- 
[есЁ Асе покрытие корта. Желающие понять, 
чем эр отличается от се, могут рассла- 
биться - ничем. Подопечный спортсмен лихо 


Первая и последняя парная игра, выиг- 
ранная ОДНОЙ кнопкой Могта! $По{. 


Реплеи в Рег!есй Асе - вещь совершенно 
лишняя, даже вредная. Это вам не Уйфиа 
Тепп5. 


крутит ракеткой, намекая на подвального ка- 
чества поНоп сар{иге, но непослушный мяч 
все время норовит полететь прямо. Лишь из- 
редка удается обвести чрезмерно вертлявого 
электроника «свечой» или послать направ- 
ленную к центру подачу. Добавим сюда близ- 
кую к реальной продолжительность каждой 
встречи, периодически просыпающегося ком- 
ментатора, совершенно не к месту выдающе- 
го одну из шести вбитых в голову фраз, иде- 
ально картонных зрителей, невероятную 
скудность звуков и можно смело скармливать 
коробку с РА в шреддер. В 2003-м хочется че- 
го-то более возвышенного. 


блгее! таи#оп 

Впрочем, для самых терпеливых тандем Адиа 
Расс-Охудеп |щегасНуе приготовил отдель- 
ный сюрприз - отсутствие сохранения игры 
во время чемпионата хотя бы после каждого 
матча. Хотите стать первой ракеткой мира? 
Извольте весь вечер наслаждаться кулина- 
рией британских разработчиков в режиме 
нон-стоп. В таком виде тонкий английский 
юмор больше похож на инквизицию. К бога- 
тому выбору профессиональных средств 
среднестатистического Торквемады совре- 
менности в виде песен Сережи Жукова и 
ежеутреннего просмотра Рошег Рапдегз доба- 
вились регулярные сеансы игры в РеггесЕ 
Асе. Если вышеприведенных аргументов вам 
мало, вглядитесь в ближайшие скриншоты. 
Коли и этого будет недостаточно, знайте - вы 
наверняка перегрелись. 


ВЕРДИКТ ооо 


Лучше стереть пыль с Уйфиа 
Тепп/$ трехлетней давности. 
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ЖУРНАЛ ДЛЯ АКТИВНЫХ 
ПОЛЬЗОВАТЕЛЕЙ МОБИЛЬНЫХ 
ЦИФРОВЫХ УСТРОЙСТВ 


В НОМЕРЕ: 


® Отборные новости 

® Оригинальные тесты 

® Полезные советы по выбору 

® Рекомендации по использованию 
® Каталоги устройств 

® А также: полезные программы, 


обзоры, ноутбуков, цифровых 
фотокамер и многое другое. 


НА ДИСКЕ: 


® Самый нужный софт для Райт, Рэп, 
Роске! РС, ноутбуков, цифровых камер 


и сотовых телефонов на одном диске 


Журнал "МС" - самый 
технический из популярных 
и самый популярный 

из технических. 


(дате), 


ВБЕУ\У1ЕМ/ 


Меуегллиииет Мо: ТНе ЗКадотг: оЁ Чиёхеннае 


Идеальный адд-он. ТЬЕРРИ НГУЕН 


| | ИНФОРМАЦИЯ ОБ ИГРЕ 


ИЗДАТЕЛЬ: АТАЕ! 

РАЗРАБОТЧИК: 
ВЮ\МАВЕ/ЕГОООСАТЕ 
ЖАНР: ВОГЕ-РЕАУТМ6 САМЕ 
РЕЙТИНГ ЕЗАВ; 

С 17 ЛЕТ, КРОВЬ, НАСИЛИЕ 
ЦЕНА: $24.99 

ТРЕБОВАНИЯ: РЕМТМ И 450, 
128МВ ВАМ, 

1.268 НА ДИСКЕ 
РЕКОМЕНДУЕМЫЕ ТРЕБОВАНИЯ: 
РЕМТУМ Ш! 800, 

256МВ ВАМ 

МИГИРГАУЕА: ВАМ, 1МТЕВМЕТ 
(2-64 ИГРОКА) 


опрос: зачем выпускать платный 
адд-он к игре, для которой и так 
существуют тысячи совершенно 
бесплатных пользовательских модов? Поз- 
вольте мне в качестве ответа привести не- 
большую аллегорию: вы можете сколько угод- 
но снимать на свою любительскую камеру са- 
модельные эпизоды к «Звездным Войнам», но 
этим поделкам, в которых ваши приятели неук- 
люже машут фальшивыми световыми мечами, 
никогда не сравниться с профессионально 
сделанным «родным» фильмом. И Мемегитег 
Ман; вадом о Ипагепйае может служить 
образцом настоящего, качественного адд-она, 
одиночная кампания которого по всем пара- 
метрам превосходит то, что мы имели в ориги- 
нальной игре. 

(Сюжет 50 не имеет ничего общего с исто- 
рией МММ и на первый взгляд может показать- 
ся обманчиво коротким (всего лишь две главы 
и интерлюдия). Но даже в этой интерлюдии 
вам предстоит преодолеть три протяженных 
подземелья, а на похождение всей игры при 
самом благоприятном раскладе потребуется 
никак не меньше 25-30 часов. В общем и це- 
лом, повторюсь, кампания $ОИ получилась на 
порядок сильнее и увлекательнее, чем в МИ/М, 
где немногие по-настоящему интересные квес- 
ты и локации совершенно терялись среди 
стандартных О&О-клише. Можно сказать, что 
Зрвадоиз о ИпагепНае выполнен в т.н. 
«РаГоиЁовском» стиле, и практически любую 
проблему здесь можно решить дипломатичес- 
ким путем - разумеется, при условии, что у ге- 
роя достаточно высоки параметры 1\{еШдепсе 
и Спапзгла. Вам представится уникальная воз- 
можность убедить гноллов перейти на сторону 
добра, провести переговоры с захватившими 
заложников кобольдами и выступить посред- 
никами в торговой сделке. То есть, совсем 
обойтись без драк, конечно, не получится, но 


$00- самая веселая и прикольная 
фэнтези-ИР@ из всех, что когда-ли- 


бо попадали мне в руки. 


под надежной охраной? Тогда посетите боет Етрогит на ули- 
це Мог{ймез{ \М121ег, и мы решим все ваши проблемы!» 
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благодаря высочайшему уровню проработки 
квестов и подземелий, сюжет 501 выглядит 
значительно более логичным, целостным и ув- 
лекательным, чем кампания МИ/М. И хотя не- 
посредственно управлять своими спутниками 
вы по-прежнему не можете, появилась воз- 
можность копаться в их |пуепогу и отдавать 
более конкретные указания по поведению в 
бою (прогресс по сравнению с оригиналом 
примерно такой же, как в Ра/оиЁ 2 по сравне- 
нию с первым Ра/оиГом). К сожалению, данное 
нововведение не имеет «обратной силы», и 
после установки адд-она вы не получите воз- 
можность управлять подчиненными при про- 
хождении оригинального МИ/М. 

Помимо многочисленных улучшений, свя- 
занных с геймплеем, 50И отличает превосход- 
ный юмор, благодаря которому классический 
фэнтезийный сюжет смотрится на удивление 
свежо и оригинально. То есть, конечно, нам, 
как всегда, придется бороться с происками 
зла, но монотонное течение эпического ВРС- 
шного квеста будет разбавлено множеством 
прикольных шуток и ремарок. Например, по хо- 
ду дела вы должны перебить големов - каза- 
лось бы, совершенно стандартная ситуация, — 
но кто мог подумать, что эти гиганты будут умо- 
рительно расхваливать свой боет Етройит? 
А еще вам встретится говорящая крыса, напи- 
савшая диссертацию, посвященную макси- 
мальной высоте полета летающих городов... 
Не кривя душой, могу сказать, что 50 - это 
самая веселая и прикольная фэнтези-КРС из 
всех, что когда-либо попадали мне в руки. 


Драки с нежитью никуда не делись, 
но подземелья стали значительно 
более красивыми и стильными. 


Появившиеся в адд-оне престиж-классы 
предоставляют массу интересных возможнос- 
тей по развитию персонажа, хотя мне и не 
совсем понятно, почему для освоения про- 
фессии супер-злого файтера Наскдцага в 
обязательном порядке требуется скилл 
Не?? Кроме того, неясно, зачем в игру был 
введен никому не нужный Нагрег $со\щ - 
престиж-класс бардов, за которых все равно 
никто никогда не играет (хотя откуда мне 
знать? Быть может, на свете и есть геймеры- 
извращенцы, прущиеся от игры на Ще о 
е...). Появились новые типы ландшабрта — 
пустыни и снежные равнины, - а также новые 
варианты дизайна подземелий, что, несомнен- 
но, порадует всех любителей создавать само- 
дельные модули. Разумеется, не обошлось и 
без новых монстров, новых талантов (еа{5) и 
классных заклинаний. 

Пора подводить итоги. 50 - это велико- 
лепный адд-он, на фоне которого оригинал 
тускнеет и уходит в тень. И хотя в основе его 
геймплея, как и раньше, лежит удалой Паск-п- 
Заз, а невозможность непосредственно уп- 
равлять спутниками по-прежнему крайне 
раздражает, высочайшее качество сюжета, 
диалогов и квестов делает его весьма желан- 
ным приобретением для всех любителей ВРС. 


ВЕРДИКТ 


Обновленный МММ с радикально 


улучшенной одиночной кампа- 
нией. 


ВЕМ!ЕМ/ 


Тактическая, так ска- 
зать, карта. Здесь мы 
выбираем миссии. 


@Ко$1 Мазег (Повелитель Ужаса) 


Как приятно быть плохим. ивлдн геХТ 
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ИЗДАТЕЛЬ: ЕМРИВЕ 
1МТЕКАСТИУЕ/АКЕЛЛА 
РАЗРАБОТЧИК: $1СК РИРРИЕ$ 
ЖАНР: ВТ$ 

РЕЙТИНГ ЕЗЕВ: С 13 ЛЕТ, КРОВЬ, 
ЛЕГКОЕ НАСИЛИЕ 

ЦЕНА: $39.99/$3 

ТРЕБОВАНИЯ: РЕМТОМ И 450, 
128 МВ ВАМ, 

32 МВ ВАМ \МОЕО 
РЕКОМЕНДУЕМЫЕ ТРЕБОВАНИЯ: 
РЕМТИМ Ш 16Н, 

256 МВ ВАМ, 64 МВ \МОЕО 
МИЕИРИАУЕЕ: НЕТ 


а радость поклонникам Випде- 
оп Кеерег (1997 год от Р.Х., 

Ви! од) наконец-то вышла иг- 
ра, хотя бы отчасти следующая заветам вели- 
кого предка. Вы в ней - глава отряда приви- 
дений. Ваша цель — выселить разношерстную 
публику из их собственных домов. Путь - на- 
пугать до ужаса. Заинтригованы? 


Очень страшное кино 

Впервые взяв в руки диск Повелителя Ужа- 
сов, я и не знал чего ожидать. С одной сторо- 
ны, имеет место довольно интересная концеп- 
ция, а с другой - ничего не говорящее мне 
имя создателей. Однако игра превзошла все 
ожидания. 

Итак, перед нами весьма необычная страте- 
гия, открывающая игрокам тайны мира духов. 
Вы играете роль Повелителя Ужаса. Для каж- 
д0й миссии вы самостоятельно собираете ко- 
маноду. Все монстры делятся на 6 групп, в 
каждой из которых может быть порядка 5-7 
различных существ. Выбор команды - едва 
ли не самое ответственное мероприятие во 
всей миссии. 

Дело в том, что каждый из монстров имеет 
собственный набор умений, воздействующих 
на различные чувства людей. А все люди 
имеют определенный набор фобий. И от того, 
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у 
Дизайн монстров - на высоте. 
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насколько удачно вы используете их страхи, 
зависит успех всей миссии. 

Помимо этого, каждый монстр привязан к 
определенным «оковам». То есть один может 
жить только в воде, другой только в элект- 
роприборах и т.д. Пару раз я брал на задания 
монстров, которых оказывалось просто неку- 
да привязать. 

Кроме того, чтобы существовать в мире лю- 
дей, духи должны потреблять плазму. Плазма 
добывается из людского страха. Но чем силь- 
нее (и страшнее) монстр и используемые им 
скиллы, тем больше плазмы ему требуется. 
Вот здесь хороший Повелитель и должен 
уметь найти золотую середину. 

После окончания миссии Повелитель полу- 
чает определенное количество Золотой Плаз- 
мы, которую можно потратить в штаб-кварти- 
ре на развитие различных навыков у подчи- 
ненных (изначально каждый монстр имеет 
весьма ограниченный арсенал заклинаний, 
который мы и расширяем за счет Золотой 
Плазмы). 

После запуска привидений в мир людей мы 
больше не можем непосредственно их конт- 
ролировать - духи будут использовать все 
способности по собственному усмотрению. 
Однако чтобы не разбазаривать ценный ре- 
сурс (в смысле плазму) зазря, мы можем от- 
давать приказы, определяющие, когда и при 
каких условиях призраки будут использовать 
свои заклинания. Чем более силен призрак, 
тем больше приказов он способен воспри- 
нять. Благодаря системе приказов Повели- 
тель может планировать довольно интерес- 
ные и эффективные комбинации действий 
своих подопечных. 


Глаза и уши 

Взглянув на скриншоты, вы сразу же понима- 
ете, что за графика ждет вас в игре, - ничего 
особенно выдающегося. Уровень картинки 


Не хотел бы я попасть в такую лечебницу... 


достаточно неплох, чтобы не вызвать отвра- 
щения в первые же минуты, а дальше в дело 
вступает увлекательный гейм-плей и на гра- 
фику просто перестаешь обращать внима- 
ние. А вот звук в Сро5Е Маз{ег выполнен на 
весьма высоком уровне. Кроме того, очень 
порадовали видеоролики. Такого качества 
анимационных заставок я давно не видел. 


Неауеп апа Ней 

Миссии объединены в кампанию. Всего игро- 
ка ждет 14 сценариев, один из которых слу- 
жит туториалом. 13 «боевых» миссий заставят 
вас пройти путь от Рая до Ада. Задания эле- 
ментарны в начале и дьявольски сложны в 
конце. Однотипные, в общем-то, миссии, кото- 
рые, так или иначе, заключаются в выселе- 
нии жильцов из мест их обитания, не дают 
заскучать с первой до последней минуты. 
Ведь нам предстоит сражение с впечатли- 
тельными девчонками-студентками в обще- 
житии, бои за власть на красавице-яхте, вы- 
селение медперсонала из госпиталя и даже 
борьба с охотниками за привидениями в их 
собственном обисе!.. 


Бал у Князя Тьмы 

Мы получили добротную и оригинальную 
стратегию, непохожую на сотни других, за- 
полнивших современный рынок, - а это, сог- 
ласитесь, дорогого стоит. Конечно, СпозЁ 
Махг не пишен недостатков: отсутствие 
мультиплеера, короткая линейная кампания и 
непродуманный интерфейс не позволяют 
назвать игру настоящим хитом. Однако уде- 
лить ей пару-тройку вечеров просто обязан 
каждый уважающий себя стратег. 


Подбор команды - 
самый ответственный момент. 


ВЕРДИКТ ооохх 


Игра для людей, уставших от 


приторно-добрых ТВе $йт$ и од- 
нообразных экономических стра- 
тегий. 


С графической точки зрения иг- 
ра уверенно оставляет позади 


всех конкурентов, причем эта 
красота не требует. с ) 
ного т. 


Е1 СКа[епее '99- 


Супер-тачка! уУЭЙДд ХЕРМЕС 


ВЫБОР 


РЕДАКЦИИ 
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ИЗДАТЕЛЬ: ЕЕЕСТВОМС АВТ$ 
РАЗРАБОТЧИК: ЕЕЕСТВОМС 
АВТ$ ИК ЖАНР: ГОНКИ 
РЕЙТИНГ ЕБЕВ; ДЛЯ ВСЕХ 

ЦЕНА: $37.99 

ТРЕБОВАНИЯ: РЕМТШМ И 450, 
128 МВ ВАМ, 168 НА ДИСКЕ 
РЕКОМЕНДУЕМЫЕ ТРЕБОВАНИЯ: 
РЕМТИМ 1 16Н2, 

256МВ КАМ, 16В НА 
ДИСКЕ, 128МВ УШЕЙ 
МИГИРИЛУЕК: ВАМ, 1МТЕВМЕТ 
(2-8 ИГРОКОВ) 


стория «Формулы 1» на РС ухо- 
дит своими корнями в глубокое 
прошлое, игры данного под- 
жанра напоминают безукоризненно отлажен- 
ные автомобили, в которых все настолько 
близко к совершенству, что улучшать уже 
практически нечего. Но создатели Е1 Сра/еп- 
де '99-'02 сумели поднять планку качества 
еще выше, включив в свое творение 4 гоноч- 
ных сезона, 14 различных команд, 34 пилотов 
и17 наиболее популярных трасс, состояние 
которых было точно воссоздано для каждого 
из четырех сезонов, имевших место с 1999 по 


чем раньше, а окружающие ландшасфты — 
реалистичными и разнообразными: над тре- 
ком кружат вертолеты, с ближайшего аэрод- 
рома взлетают реактивные самолеты и т.д. 
Физическая модель настолько совершенна, 
что даже самое незначительное поврежде- 
ние автомобиля тут же отражается на его аэ- 
родинамических характеристиках и управля- 
емости. Например, потеряв хвостовой стаби- 
лизатор, болид становится настолько неус- 
тойчивым, что входит в неуправляемые за- 
носы всякий раз, когда вы слегка прикасае- 
тесь к тормозам или пытаетесь войти в пово- 


Потеряв хвостовой стабилизатор, бо- 
лид становится настолько неустойчи- 
вым, что входит в неуправляемые за- 
носы всякий раз, когда вы слегка при- 
касаетесь к тормозам или пытаетесь 


2002 годы. Что касается графики, А! и физи- 
ческой модели, то они были подняты на поис- 
тине недосягаемую высоту, и на голову пре- 
восходят то, что мы видели во всех предыду- 
щих симуляторах «Формулы 1». 

Градфически ЕТ Спайепде '99-'02 представ- 
ляет собой значительно улучшенную вер- 
сию предыдущей «формульной» гонки от ЕА 
Зрог{5 - [1 2002. Трассы и модели автомоби- 
лей стали еще более детализированными, 


войти в поворот. 


рот. А! компьютерных соперников безупре- 
чен - они ведут себя дерзко и агрессивно, 
при этом стараются сами в вас не врезаться, 
аесли вы теряете контроль над своей маши- 
ной, — отчаянно пытаются убраться с вашего 
пути. Озвучка игры включает реальные за- 
писи с чемпионатов «Формулы 1». Мощные 
моторы болидов ревут так реалистично, что 
тебя охватывает непреодолимое желание 
врубить громкость на максимум и 90 пола 


Превосходный А! компьютерных гонщи- 
ков делает заезды по-настоящему напря- 
женными. 


утопить педаль газа. Гараж устроен удобно 
и логично, так что, даже не имея техническо- 
го образования, вы без проблем сможете оп- 
тимально настроить свою машину для преодс- 
тоящей гонки. Экраны базовой и продвину- 
той настройки позволяют заменить любую 
деталь, а для наиболее хардкорных игроков 
предусмотрена даже возможность изучать 
свои заезды с помощью телеметрии, скрупу- 
лезно анализируя поведение машины и 00- 
водя ее до совершенства. 

Н Сва|епде '99-'02 - это практически иде- 
альная игра. Ее единственный мелкий недо- 
чет связан с возникающими время от време- 
ни графическими аберрациями на линии го- 
ризонта Она демонстрирует значительно бо- 
лее высокий уровень детализации, реализма 
и удобства управления, чем все ее предшест- 
венники, и является лучшим на сегодняшний 
день симулятором «Формулы 1». 


ВЕРДИКТ оооХ 


Обязательная покупка для всех 
любителей «Формулы 1». 
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ВБЕ\У1ЕМ/ 


ТКе Вет $стой$ Ш: Воофтооп 


Знак волка. РОН ДУЛИН 


| | иноРмАЦИЯ ОБ ИГРЕ 


ИЗДАТЕЛЬ: ВЕТНЕЗОА 
ЗОРТМОВК$ 

РАЗРАБОТЧИК: ВЕТНЕЗОА 
ЗОРТМОВК$ 

ЖАНР: ВОГЕ-РЕАУМ6 
РЕЙТИНГ Е5ВВ: С 13 ЛЕТ, 
КРОВЬ, НАСИЛИЕ 

ЦЕНА: $29.99 

ТРЕБОВАНИЯ: РЕМТПИМ 11 500, 
128 МВ ВАМ (256МВ ВАМ 
ДЛЯ \ИМООМ$ ХР), 

168 НА ДИСКЕ 
РЕКОМЕНДУЕМЫЕ ТРЕБОВАНИЯ: 
РЕМПУМ Ш 800, 256МВ 
ВАМ, 64МВ \ОЕО 
МИГПРИАУЕЕ: НЕТ 


ак вы помните, ТиБипа! - пер- 
вый адд-он к Моггом/та - пере- 
носил нас в далекий-далекий 
город, никак не связанный с континентом 
\/уагаег!е!, на котором разворачивалось 
действие оригинальной игры. И хотя это было 
весьма интересное дополнение, многим не 
понравилась его «оторванность» от основной 
сюжетной линии. С этой точки зрения 
Вюо4тооп намного лучше соответствует ста- 
тусу адд-она, т.к. он вводит в игру дополни- 
тельный остров - 5015{пейт, - расположенный 
неподалеку от северо-западной оконечности 
материка, и имеет прямую сюжетную связь с 
событиями первой части. Империя пытается 
колонизировать 50/5пейт, что тянет за собой 
целую серию всевозможных проблем и испы- 
таний для персонажа, не последнее место сре- 
ди которых занимает поиск лекарства от лика- 
нтропии. 

Хотя по размеру остров существенно усту- 
пает континенту \/уагдеп!ей, его площадь 9ос- 
таточно велика, и здесь есть, где разгуляться. 
Прибыв на 55 пейт, вы оказываетесь в не- 
давно выстроенном срорте. Как и в Тифипа!, у 
большинства местных МРС есть для вас зада- 
ния, кроме того, имеется длиннющий основ- 
ной квест, в ходе которого вам предстоит поб- 
лиже познакомиться с поклоняющимися жи- 
вотным 5Каа! - аборигенами острова 
бо пейт, которые отнюдь не в восторге от ко- 
лониальной политики империи. 

Едва лишь ступив за пределы форта, вы 
столкнетесь с одним из наиболее существен- 
ных нововведений Вюодтооп, — огромными та- 
бунами всевозможных существ, большинство 
из которых настроено по отношению к герою 
крайне враждебно. Среди противников будут 


; 
ь 
= 
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$рг!9дап$ - весьма 
мощные противники. 


В Воо4тооп полно новых монстров, большая часть которых - лесные звери. 


адд-он рекомендуется проходить лишь прока- 
чанными, высокоуровневыми персонажами. 
Увеличение количества и разнообразия 
противников - это здорово, хотя на фоне та- 
ких улучшений особенно отчетливо проступа- 
ет один из главных недостатков оригинально- 


Появление вервульфов - идея, безусловно, крайне 
интересная, но вот ее реализация, увы, подкачала. 


как животные - медведи, кабаны и волки, - так 
и гуманоиды, включая берсеркеров и крайне 
трудноубиваемых $рйддапз. Вообще, путеше- 
ствовать по острову 5о5{Пейт намного труднее 
и опаснее, чем по \уагаег{ей, — потому что вра- 
ги стали не только более многочисленными, но 
и значительно более сильными. В этой связи, 


Во избежание неприятных последствий, 
вервульфы должны в обязательном по- 
рядке каждую ночь питаться. Впрочем, 
иногда попытка покушать тоже может 
привести к плачевным последствиям. 


108 Сотрщек бапиир Мой Виззап ЕЯ Нон №9(16), сентябрь 2003 


го Моггомпа — примитивная боевая система. 
Тем не менее, нужно признать, что быть ата- 
кованным стаей гоблинов верхом на кабанах - 
намного веселее и интереснее, чем сражаться 
с одним-двумя СИЕ Васег’ами. 

Главное отличие 5015 пепт'а от \/уагдеп- 
аа - обилие снега и льда. Повсюду разброса- 
ны небольшие опорные пункты и подземелья, 
которые можно и нужно исследовать. Начав 
проходить основной квест адд-она, вы рано 
или поздно окажетесь укушены вервульфом, 
и если не сумеете вылечиться, то сами станете 
одним из них, что потянет за собой множество 
изменений в вашей жизни. Во-первых, вер- 
вульфы должны в обязательном порядке каж- 
дую ночь кушать, а иначе на следующий день 
они теряют огромное количество хит-пойнтов. 
Во-вторых, в ночное время они должны дер- 
жаться в стороне от населенных пунктов, т.к. 
если кто-нибудь увидит, как вы превращаетесь 
в волка, на вас начнется всеобщая охота, при- 
чем героя будут преследовать независимо от 


того, в какой срорме он в данный момент пре- 
бывает. Появление в игре вервульфов - идея, 
безусловно, крайне интересная, но вот ее реа- 
лизация, увы, подкачала. Необходимость каж- 
дую ночь что-то есть очень быстро утомляет, а 
поскольку единственное оружие волков-обо- 
ротней - их клыки, бои получаются долгими и 
однообразными. 

Тем не менее, путь вервульа интересен и 
необычен, и помимо пикантропии, Воодтооп, 
в лучших традициях серии Моггоиипа, предла- 
гает игроку еще множество всевозможных 
опций и заманчивых возможностей. Немного 
обидно, что покинуть 50!5{Не!т нельзя (вооб- 
ще, модульная структура Моггомипа идеально 
подходит для выпуска таких «территориально 
изолированных» адд-онов). Но зато по всем 
остальным параметрам Вюойтооп является 
просто идеальным дополнением к сказочному 
миру Моггои/па, и я от души рекомендую его 
всем поклонникам оригинальной игры - обла- 
дателям крутых высокоуровневых персона- 
жей. 


ВЕРДИКТ 5555. оК 


Прекрасный подарок всем пок- 
лонникам Моггом/та - еще нес- 


колько десятков часов увлека- 
тельного геймплея. Рекоменду- 
ется ТОЛЬКО обладателям вы- 
сокоуровневых персонажей. 


М/атСта#{ Ш: ТАе Еготеп ТАгопе (Альтернативный американский обзор) 


Панда, тролль и гигантский жук... том чик 
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ИЗДАТЕЛЬ: ВЫ22АВО 

РАЗРАБОТЧИК: ВЫ22АВО 

ЖАНР: ВТ$ 

РЕЙТИНГ ЕЗАВ; 

С 13 ЛЕТ, КРОВЬ, НАСИЛИЕ 
РАКЕ $34.99 

ТРЕБОВАНИЯ: РЕМТИМ И 400МНЯ, 
128МВ ВАМ, 550МВ НА ДИСКЕ, 
ПОЛНАЯ ВЕРСИЯ МАВСВАЕТ 
И: ВЕСМ ОР СНАО$ 
РЕКОМЕНДУЕМЫЕ ТРЕБОВАНИЯ: 
РЕМТУМ И 600МНЕ, 256МВ 
КАМ, 32МВ \МОЕО 

МИГИРЕАУЕ: САМ, ВАТТЕЕ.МЕТ 
(2-12 ИГРОКОВ 


свое время компания ВИ7тага 
сделала серьезную ошибку - 
выпустив потрясающие адд- 
оны Вгоод И/аг для З{агСгай и Ёог4 ог Без{гис- 
оп для О/аБ //, она невероятно высоко под- 
няла планку качества для всех своих после- 
дующих Ехрапзюп Раск‘'ов. Так что если игра- 
ющая публика сочтет Егогеп Твгопе чересчур 
дорогим (35 баксов, как-никак!) и не оправды- 
вающим возлагаемых на него ожиданий, ди- 
зайнерам Вй22ага будет некого винить в этом, 
кроме самих себя. 

Впрочем, я вовсе не хочу сказать, что во 
Етогеп Твгопе мало улучшений и нововведе- 
ний, — на самом деле, их более чем достаточно. 
Вы непременно полюбите новых героев - гига- 
нтского пещерного жука, создающего из тру- 
пов новых жучков, эльфийского огненного ма- 
га, тролля-колдуна... Новые герои позволили 
разработчикам реализовать свои самые сме- 
лые замыслы и открыли широкий простор для 
фирменных ВИ2тага’овских шуток и приколов. 
Чего стоит хотя бы пьяная китайская панда, 
распадающаяся на три меньших по размеру, 
писклявых версии самой себя — Еа В, Зогт и 
Нге? А благодаря тому, что большинство но- 
вых героев нанимаются в нейтральных здани- 
ях и, в этой связи, доступны всем играющим 
сторонам, разнообразие тактических приемов 
и уловок возросло многократно. 

Но если говорить о геймплее в целом, то по 
большому счету, он практически не изменил- 
ся. Каждая раса получила по несколько апг- 
рейдов и юнитов, но на общем балансе это 
почти не отразилось. МаНЕ Е ме наконец-то 
обзавелись мощным рукопашным бойцом, 
Ипаеад - удобным источником лечения, у 
Нитапз появился Огадопнамк Каег, умеющий 
обезвреживать оборонительные башни и яв- 
ляющийся прекрасной альтернативой осад- 


Етотеп ТИгопе еще сильнее ускоряет и без 
того стремительный темп игры 


ным машинам. Вот только воспользоваться 
крутыми способностями новых юнитов смогут 
лишь хардкорные ветераны, чье отточенное 
мастерство и быстрая реакция позволяют им 
одновременно сбивать вражеские заклина- 
ния, следить за расходом маны, и пользовать- 
ся предметами из инвентаря персонажей. А 
ведь Егогеп Тргопе еще сильнее ускоряет и 
без того стремительный темп игры... 

Новая кампания представляет собой продол- 
жение приключений уже знакомых нам персо- 
нажей. Хитро закрученный сюжет, в котором 
есть место и предательству, и подвигу, прове- 
дет их через множество сражений - и все ради 
некой могущественной вещицы, из-за которой 
адд-он, собственно, и получил свое название, 
и которая, в конечном итоге, окажется пригод- 
на лишь для того, чтобы победитель с гор- 
достью водрузил на нее свою задницу. Многие 
сценарии крайне сложны, т.к. от вас требуется 


одновременно следить за событиями, происхо- 
дящими в разных частях карты. Совершенно 
нормальна ситуация, когда вы должны постро- 
ить две базы, параллельно ведя героя через 
подземелье, загружая солдат в транспортные 
корабли, высаживая их на берег и отбиваясь 
от летающих существ, - и все это на время! 
Господа разработчики! Запомните: у среднес- 
татистического геймера не так уж много рук — 
как правило, меньше трех. 

Именно поэтому нам так понравилась новая 
ЮРС-шная кампания, в которой вы играете од- 
ними героями. Персонажи пересекают карты, 
выполняют несложные квесты, собирают вол- 
шебные артебракты... Играть в таком режиме 
настолько же легко и приятно, насколько 
сложно проходить основную стратегическую 
кампанию, - он дает возможность по полной 
программе насладиться И/агСга#'ом, не отвле- 
каясь на суматошный менеджмент баз, армий и 


В!оо4 Маде пользуется мощнейшим заклинанием Р!ате $+гЖе. 


А поведет их 
пьяная панда... 
и. | 


ОгадоппамК Рег выпускают туман, 
обезвреживающий сторожевые башни. 


ресурсов. Кстати сказать, интерфейс Егогеп 
Тргопе претерпел ряд положительных измене- 
ний по сравнению с И/агСгай 11, и Вйгага обе- 
щает выпустить специальный патч, вносящий 
их в оригинальную игру. Скорей бы уж, а то 
после адд-она снова возвращаться к старому 
интерфейсу крайне мучительно! 


ВЕРДИКТ 


Множество классных нововве- 


дений, предъявляющих еще бо- 
лее высокие требования к ско- 
рости и реакции игрока. 
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Когзии Роске{ 


Произведение искусства. 


БРЮС ГЕРИК 
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ИЗДАТЕЛЬ: МАТЕИХ САМЕЗ 
РАЗРАБОТЧИК: ЗТВАТЕС!С 
УТИУРИЕ$ СВОУР 

ЖАНР: ПОХОДОВЫЙ 
ИСТОРИЧЕСКИЙ ВОРГЕЙМ 
РЕЙТИНГ ЕЗЕВ: БЕЗ ОЦЕНКИ 
ЦЕНА: $52 

ТРЕБОВАНИЯ: РЕМТИМ И 
450МНЕ, 128МВ ВАМ, 
400МВ НА ДИСКЕ 
РЕКОМЕНДУЕМЫЕ ТРЕБОВАНИЯ: НЕТ 
МИГПРИЛУЕЯ: НОТ-ЗЕАТ, РВЕМ 
(2 ИГРОКА) 


о большому счету, классичес- 
кие гексагональные воргеймы - 
это осколки той далекой эпохи, 
когда компьютеры были всего лишь продви- 
нутым счетными машинами. К сожалению, в 
последние годы большинство разработчиков 
компьютерных воргеймов пошли по пути мак- 
симального усложнения правил и расчетов в 
своих творениях - и в итоге мы получили ог- 
ромное количество т.н. «игр», сводящихся к 
бесконечным безликим таблицам и абстракт- 


Когзип Роскей демонстрирует идеальный баланс между атаками и контратаками. 


Когзип РосКе! гармонично сочетает в себе все лучшие элемен- 
ты классического исторического воргейма. Настоящий шедевр. 


ным математическим вычислениям. К счастью, 
последний опус легендарной студии 556 явля- 
ется приятным исключением из этого правила. 
Когзип РоскеЁ гармонично сочетает в себе все 
лучшие элементы классического историческо- 
го воргейма и при этом полностью избавлен 
от однообразия и утомительности, зачастую 
свойственных представителям данного жанра. 
Мы получили настоящий шедевр, и поверьте, 
это не пустые слова! 

Более того, в коробке с Когзип РоскеЁ вы 
найдете целых две игры. Дело в том, что Тре 
Агдеппез ОНепз№е - тактический воргейм с 
управлением на уровне полков — был выпу- 
щен 556 еще в 1998 году, и именно в этой иг- 
ре в первый раз была использована система 
правил, на основе которой впоследствии был 
разработан и Когзип Роске{, Спустя пять лет 
дизайнеры 556 переработали и улучшили 
оригинальный Тйе Агдеппез ОНепз№е и выпус- 
тили его в комплекте с новым воргеймом, сде- 
ланным по тем же самым правилам и посвя- 
щенным событиям на советско-германском 
фронте. Поверьте, любая из этих двух игр, да- 
же сама по себе, стоит 52 долларов, потрачен- 
ных на Когзип РоскеЕ. А вместе они составля- 
ют прекрасный набор, являющийся абсолют- 
но обязательным приобретением для любого 
настоящего воргеймера. 


Одним кликом мыши мы получаем доступ к информации по лю- 
бому интересующему нас вопросу. 
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Когзип Роске{ - одна из немногих игр, ко- 
торые умудряются по максимуму использо- 
вать все преимущества компьютера как иг- 
ровой платформы и при этом сохранить ко- 
лорит и атмосферу «живого» настольного 
воргейма. Как же 556 удалось этого добить- 
ся? Дело в том, что основной принцип ди- 
зайна Когзип РосКе{ гласит, что игрок дол- 
жен видеть и понимать абсолютно ВСЕ. Как 
далеко может продвинуться этот юнит? Вот 
настолько. Кто находится в зоне снабже- 
ния? Все подразделения за этой линией. Кто 
может провести эту атаку? Вот эти, эти и эти 
юниты, но не те... Именно благодаря доступ- 
ности и наглядности, геймплей Когзип 
Роске! и получился таким глубоким и увле- 
кательным. 

Кроме того, игра может похвастаться вели- 
колепным интерфейсом, который разработчи- 
ки всех последующих гексагональных воргей- 
мов должны использовать в качестве приме- 
ра для подражания. Все его элементы нас- 
только идеально подогнаны друг к другу, что 
ты воспринимаешь их как единое целое и со- 
вершенно не напрягаешься, проводя десятки 
сложных и разнообразных операций. Тебе 
доступна любая информация - вплоть до наи- 
более вероятного исхода будущего боя, ре- 
зультатов бросков виртуальных кубиков, дан- 
ных по снабжению войск, формаций юнитов и 
разведки, - причем для ее получения не нуж- 
но продираться через многоступенчатые ме- 
ню, а достаточно всего лишь один раз клик- 
нуть мышью. Играя в Когзип РоскЕЁ, ты пони- 
маешь, почему воргеймы д0 сих пор так попу- 
лярны, - ведь они дают тебе возможность, пу- 
тем принятия серии стратегических решений, 
повлиять на исход наиболее драматических 
моментов человеческой истории, и в них всег- 
да побеждает тот из соперников, кто умеет 
лучше думать. 

И поверьте, решения, которые вам придет- 
ся принимать в Когзип Роске будут ВЕСЬМА 
интересны и непросты. Выбранный авторами 
масштаб, когда каждый юнит представляет 
собой соединение уровня полка, оптимально 
подходит для обеих игр и, с одной стороны, 
дает вам возможность все знать и контроли- 


Игра предоставляет вам самую различную 
информацию, существенно облегчая про- 
цесс принятия решений. 


ровать, а с другой - не топит в потоке ин- 
формации. Правила - четки и логичны. В 
кампании Когзип Роске{ нам предстоит ре- 
шить исход столкновения превосходящих со- 
ветских войск с истощенными и поредевши- 
ми, но все еще грозными немецкими танко- 
выми соединениями. Тйе Агдеппез ОНепз№е 
моделирует последнее наступление германс- 
ких войск в Арденнах и попытки Союзников 
его остановить. В каждой из игр, независимо 
от выбранной стороны, нам предстоит и нас- 
тупать, и обороняться, а превосходный А!, 
написанный легендарными программистами 
Роджером Китингом (Кодег КеаНпд) и Яном 
Траутом (Пап Тгоц®), ни на секунду не даст 
вам расслабиться или заскучать. Более того, 
в обновленной версии Тре Агаеппез 
ОНепз№е были исправлены все недочеты ре- 
жима РВЕМ, выявленные в оригинальной иг- 
ре, так что теперь система обмена ходами по 
электронной почте функционирует безуко- 
ризненно. 

Когзип Роске{Е является идеальным вопло- 
щением всех наработок, накопленных 
компьютерными воргеймами за всю 20-лет- 
нюю историю своего существования. Это 
лучший на сегодняшний день гексагональ- 
ный воргейм. 


ВЕРДИКТ ›5.0-5^ох 


Лучший на сегодняшний день 
гексагональный воргейм. 


оо цыацыя 


НЕБЫЛА" 


ТАКБЛИЗКА 
К РЕАЛЬНОЕТИ! 


1943 год. Пока весь мир 
охвачен войной, новая сила 
стремится к власти. 


Только настоящим 
фессионалам по 
предотвратить к 
масштабы которой еще 
не может оценить ни одна 
из воюющих сторон. 


Возглавьте команду элит- 
ных бойцов, вступайте 
в войну без правил 
и ограничений! 


Операция ЗНепЕ $1огт © 2003 Мга! итегасНуе. Все права защищены. «ЗИеп! $1огт» — зарегистрированный товарный знак Миа! и(егасйуе. 


Исключительное право издания на территории стран СНГ и Балтии принадлежит фирме «16». 


ыы гаш ыысш 


С МУПЬТИМЕЛИА 


По вопросам оптовых закупок 
и условий работы 

в сети «1С:Мультимедиа» 
обращайтесь в фирму «1С»: 
123056, Москва, а/я 64, 

ул. Селезневская, 21, 

Тел.: (095) 737-92-57, 

Факс: (095) 281-44-07 
1с@1с.ги, ИЫр://дате$.1с.ги 


= 
лучшие бойцы из 40 диверсантов 
ы тридцати национальностей 


более 75 видов оружия: от метательных 
ножей до станковых пулеметов и экспери— 
ментальных образцов 


тотальное разрушение зданий и 


и” объектов, засады и стремительные 


атаки коварные удары в спину, 
бесшумное устранение часовых и 
многое другое! 


ы\ 


р 


1 


о 


ВБЕ\М1ЕМ/ 


Да, это действительно капитан Пикар 
собственной персоной, и он вмеёте с ва- 
ми защищает «Энтерпрайз» от врагов. 
Фанаты на седьмом небе от счастья... 


Заг ТтекК: Еще Рогсе П 


Ничего особенно выдающегося... дАЙ люо 
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ИЗДАТЕЛЬ: АСТА ОМ 
РАЗРАБОТЧИК: ВИТУАЕ 
ЕМТЕВТА!ММЕМТ 

ЖАНР: В$Т-РЕВЗОМ $НООТЕЮ 
РЕЙТИНГ ЕЗВВ: С 13 ЛЕТ, 
КРОВЬ, НАСИЛИЕ 

ЦЕНА: $39.99 

ТРЕБОВАНИЯ: РЕМПИМ 11 
600МНЕ, 128МВ ВАМ, 
1.568 НА ДИСКЕ 
РЕКОМЕНДУЕМЫЕ ТРЕБОВАНИЯ: 
РЕМТИМ Ш 16НР, 256МВ 
ВАМ, 64МВ УОЕО 
МИГТРИАУЕЕ: АМ, 1МТЕВМЕТ 
(2-64 ИГРОКА) 


ервая часть ЕЙе Гогсе сумела 
опровергнуть распространен- 
ный трюизм, что хороших игр 
по вселенной З{аг ТгеК не бывает и быть не 
может в принципе. Оригинал гармонично со- 
четал интересный сюжет, удалой экшен и хо- 
рошо поставленное командное взаимодей- 
ствие - это был во всех отношениях удачный 
шутер, а аутентичная ${аг ТгеК’овская атмос- 
фера делала его достоинства еще более вы- 
пуклыми. Игра Ее Рогсе // разрабатывалась 
не Рауеп, а Рйиа! Еще{аттеги, и хотя 
чувствуется, что авторы изо всех сил пыта- 
лись сохранить во второй части все хорошее, 
за что геймеры любили оригинал, в итоге у 
них получился всего лишь крепкий середня- 
чок - продукт, вполне пригодный к употреб- 
лению, но далеко не шедевр. 


Команда молодости нашей 

Как вы помните, сюжет оригинальной Ее 
Рогсе был закручен вокруг элитной спецко- 
манды (Нагаг4 Теат) корабля \оуадег, соз- 
данной для противостояния всевозможным 
угрозам и первичной разведки враждебных 
планет. Во второй части \/оуадег возвращает- 
ся в Квадрант Альфа, и команда оказывается 


расфрормированной решением какого-то каби- 
нетного бюрократа, ни разу в жизни не ви- 
девшего живого Борга. А затем, стараниями 
капитана Пикара, людей опять собирают 
вместе, чтобы дать отпор новой опасности га- 
лактического масштаба. 

Одним из главных достоинств первой части 
было то, что бок о бок с вами сражались ос- 
тальные члены команды, причем создавалось 
полное впечатление, что товарищи действи- 
тельно вам ПОМОГАЮТ, - несмотря на то, что 
всю самую грязную и опасную работу, разу- 
меется, приходилось делать самому игроку. К 
сожалению, большую часть миссий ЕЙе 
Рогсе | вам предстоит действовать в одиноч- 
Ку. А в тех редких случаях, когда рядом при- 
сутствуют коллеги, они или быстро погибают, 
или застревают у какой-нибудь двери или 
стены, или же просто сидят и бездельничают. 
В результате, вы периодически оказываетесь 
в откровенно смешных ситуациях, например, 
когда техник просит вас воспользоваться 
трикодером, чтобы считать важную индформа- 
цию, вместо того, чтобы сделать это самому. 
Или когда вы решаете плюнуть на все и 
вновь отправиться воевать в гордом одино- 
честве, а один из бездельничающих товари- 


В тех случаях, когда рядом с вами действуют 


коллеги, они или быстро 
р: двери или стены или же 


ваюту 


‚или застре- 


просто сидят и бездельничают. 
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щей воруг спрашивает: «Почему ты всегда 
действуешь один?» «Да потому что програм- 
мисты Виа! поленились написать для вас 
нормальные скрипты!» - так и подмывает ме- 
ня ему ответить. 

Тем не менее, несмотря на отсутствие ре- 
альной помощи со стороны коллег, миссии от- 
нюдь не плохи. Вам предстоит изрядно поне- 
рвничать в ожидании появления зловредных 
алиенов и не на шутку испугаться, в первый 
раз встретив их на борту таинственного звез- 
долета... Противники скрываются за каждым 
углом, устраивают засады и обрушиваются на 
вас волна за волной, размахивая жуткими 
когтями и плюясь кислотой. Ураганный экшен 
периодически сменяется паззлами, которые 
поначалу кажутся интересными, но потом 
очень быстро надоедают по причине своей 
чрезмерной легкости и однообразия. 

К сожалению, после прохождений несколь- 
ких миссий это чувство однообразия появля- 
ется у вас уже по отношению ко всей игре. 
Карты чрезвычайно линейны - как правило, 
герой просто путешествует по бесконечным 
одинаковым коридорам, периодически 
отстреливая прыгающих на него иноплане- 
тян. С одной стороны, дизайнеров можно по- 
нять — вполне логично, что архитектура кос- 
мического корабля выдержана в едином сти- 
ле и не блещет разнообразием, но факт оста- 
ется фактом - игровые уровни не вызывают 
ни малейшего восторга. Враги, за исключени- 
ем отдельных боссов, тоже достаточно одно- 
образны. Конечно, нельзя сказать, что 20 с 
небольшим часов, необходимые для прохож- 
дения одиночной кампании, - это выброшен- 
ное на ветер время, но скорее всего, вы не 
будете засиживаться за Ее Гогсе /! до глубо- 
кой ночи, говоря самому себе: «Сейчас, вот 
только еще один уровень пройду - и спать!» 


Сражения с боссами 
приятно разнообразят 
монотонность большин- 
ства миссий. 


А они все идут 
и идут... 


На радость фанатам 

Будучи игрой, сделанной по лицензии попу- 
лярной вселенной, Ее Рогсе // честно пыта- 
ется вобрать в себя максимальное количест- 
во элементов телесериала. В игре задей- 
ствованы актеры Патрик Стюарт (Пикар) и 
Тим Расс (Лейтенант Тавок), и разработчики 
придумали множество ситуаций, в которых 
вы непосредственно с ними взаимодейству- 
ете, - включая совершенно дурацкий мо- 
мент, когда вы должны в разгар ожесточен- 
ной перестрелки бросить Пикару ружье. Те- 
оретически, общение с героями фильма 
должно способствовать погружению игрока 
в атмосферу мира ${аг Тгек, но на самом де- 
ле, в большинстве случаев, оно выглядит 
откровенно надуманным и притянутым за 
уши. Увы. 

То же самое можно сказать про уровни 
между боевыми миссиями. В перерывах меж- 
ду стрельбой герой ходит по Звездной Акаде- 
мии или «Энтерпрайзу», причем зачастую ему 
приходится, выполняя всевозможные бестол- 
ковые задания, без конца бегать с одной па- 
лубы на другую. Возможность погулять по 
«Энтерпрайзу» - это, конечно, здорово, спору 
нет, но что веселого, скажите на милость, мо- 


Противники весьма разнооб- 
разны - большие жуки, сред- 
ние жуки и маленькие жуки. 


жет быть в том, что вы в 20-й раз поднимае- 
тесь на турболифте?? Единственное по-нас- 
тоящему интересное занятие в промежутках 
между сражениями - романтические отноше- 
ния с двумя леди. Причем игрок сам решает, 
которую из двух влюбленных дам он в конеч- 
ном итоге осчастливит. Теоретически, такой 
ход разработчиков должен подстегнуть нас к 
повторному прохождению одиночной кампа- 
нии, НО кто, скажите мне, захочет вновь бе- 
гать по бесконечным коридорам и кататься на 
турболисфте только лишь для того, чтобы уви- 
деть альтернативный ролик? А с другой сто- 
роны, такие люди наверняка найдутся - ведь 
были же геймеры, делавшие то же самое в 
И/па Соттапаег 3... 

Большинство видов оружия носят «чисто 
З{аг ТгеК‘овские» псевдонаучные названия, 
но по сути своей, они как были автоматами, 
шотганами и ракетницами, так и остались. В 
этой связи, режимы Оеа{йгтаесй, СТЕ и другие 
мультиплеерные моды Ее Гогсе /! практи- 
чески не отличаются от своих аналогов в лю- 
бом другом современном шутере. 

Пора подводить итоги. По большому счету, 
все элементы Ее Гогсе /! - геймплей, графи- 
ка, мультиплеер и т.д. - выполнены на уровне 


Одно из ваших романтических увлечений. 
Непонятно, правда, почему она такая свет- 
лая и расхаживает повсюду в бикини, в то 
время как остальные представители ее ра- 
сы - смуглые и затянутые в кожу?.. 


Один из 
двух типов 
головоло- 
мок, предс- 
тавленных 
в игре. 


чуть-чуть выше среднего. Всем поклонникам 
вселенной З{аг Тгек я, не кривя душой, реко- 
мендую эту игру — свою порцию Пикаров, 
Клингонов и Ромулан вы получите. Тем же, 
кто к «Звездному Пути» равнодушен, ЕЙе 
Рогсе И поможет скоротать время до выхода 
На!-ЫИе 2. 


ВЕРДИКТ 


Амбиции были большими, а вот 
реализация, увы, подкачала. 


ЗАЛАЛАГ.семЕти 113 


ВБЕ\М1ЕМ/ 


Егее!апсег для дальнобойщиков. эРИК уОЛЬПо 


[| мноомишия свите) 
ИЗДАТЕЛЬ: ЕМРИВЕ 
1МТЕВАСПУЕ 

РАЗРАБОТЧИК: ЕМТЕСНМУХ 
ЖАНР: ПРИКЛЮЧЕНИЯ И 
ГОНКИ НА ГРУЗОВИКАХ 
РЕЙТИНГ ЕЗВВ: С 13 ЛЕТ, 
ДВУСМЫСЛЕННЫЕ ШУТКИ, 
ГРУБЫЙ ЯЗЫК, ЛЕГКОЕ 
НАСИЛИЕ, 
ВОЗБУЖДАЮЩИЕ ТЕМЫ 
ЦЕНА: $19.99 

ТРЕБОВАНИЯ: РЕМТИМ 11 
500МНР, 96МВ ВАМ, 
985МВ НА ДИСКЕ 
РЕКОМЕНДУЕМЫЕ ТРЕБОВАНИЯ: 
РЕМТИУМ 700МНЕ, 

128МВ ВАМ 

МИГПРИАУЕЕ: НЕТ 


19 Ми па Тгискег$ — типичный 
малобюджетный проект. А по 
жанру это симулятор тяжелых 
грузовиков. Как правило, игры подобного ро- 
да получаются редкостным отстоем, и в этой 
связи, мы были настроены крайне скептичес- 
ки, инсталлируя ВМТ на редакционный компь- 
ютер. Но игра оказалась на удивление непло- 
хой. Это увлекательный, динамичный, почти 
очищенный от багов и, вообще, во всех отно- 
шениях приятный продукт. Есть у него, конеч- 
но, и ряд проблем, служащих оправданием 
(или объяснением?) столь низкой цены. Но 


ревозки из космоса на нашу матушку Землю. 
А ведь по сути своей, тяжелые грузовики — 
это настоящие звездолеты автострад: быст- 
рые, мощные, элегантные и весьма непрос- 
тые в управлении. Создатели Ва Миа 
Тгискегз решили заполнить данный пробел - 
нельзя сказать, что им это полностью уда- 
лось, но по крайней мере, достойная похва- 
лы попытка имела место. 

Вы - один из четырех братьев, которым да- 
но по 60 дней на то, чтобы заработать как 
можно больше денег. Победителя ждет наг- 
рада - он унаследует грузовой бизнес своей 


вождения этого, увы, сказать нельзя. Физи- 
ческая модель и управление примитивны 00 
безобразия. У грузовика имеется всего две 
передачи, а руление сделано слишком прос- 
тым. В общем и целом, стиль вождения полу- 
чился аркадным до мозга костей - кому-то, 
может, это и понравится, но я лично предпо- 
чел бы более серьезный подход. 

Но истинная сущность Вю МиЁа Тгискегз 
раскрывается во время одной из мини-игр 
под названием Тид-о!-\\аг: в течение двух 
крайне мучительных для вашей руки минут 
вы должны как можно быстрее и чаще жать 


Грузовики -это же настоящие звездолеты автострад;: быстрые, мощ- 
ные, элегантные и весьма непростые в управлении. 


если вы всю жизнь мечтали о приключенчес- 
кой игрушке, посвященной нелегкой жизни 
водителей грузовиков, то В Миа Тгис- 
Кегз — это именно то, что вам надо. 

С самого рождения жанра космосимулято- 
ров, перевозка за деньги всевозможных гру- 
зов и товаров стала одним из наиболее по- 
пулярных его ответвлений - достаточно 
вспомнить успех незабвенной Е/е и сравни- 
тельно недавнего Егее/апсег. Тем не менее, 
90 сих пор почему-то никому не приходила в 
голову мысль перенести подобные грузопе- 
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матушки. В лучших традициях классических 
«торговых» космосимуляторов, вы зарабаты- 
ваете деньги, покупая груз по дешевке в 0д- 
ном месте и продавая его в другом, где цены 
выше. Кроме того, можно апгрейдить свой 
грузовик, покупая для него более вмести- 
тельные прицепы и более надежные тормоза. 
Как видите, формула геймплея элементарна, 
но она прекрасно работает! 

Но если такие элементы, как экономичес- 
кая система и апгрейд машин, выполнены 
практически безупречно, то про сам процесс 


на одну-единственную кнопку!.. Подведем 
итог. С одной стороны, Вю МиЁпа Тгискег$ — 
это классический середнячок, а с другой - иг- 
ра эксплуатирует довольно интересную и 
оригинальную тему, причем делает это сов- 
сем неплохо. Скажем так: в своей ценовой ка- 
тегории это весьма достойная вещь. 


ВЕРДИКТ ›.5-5-0%0 


На удивление неплохо. 


ПАТЧИ К ИГРАМ 


Перекройка истории 
В5е о! МаЙоп$, Тгор!со 2 
Томас Л. Мак-Дональд 


преддверии появления патча 
версии 1.02 к К[5е о! МаНоп$ 
игровую общественность 


больше всего волновало, исправит ли он 
серьезные проблемы, связанные с лагом в 
многопользовательской игре. Ответ поло- 
жительный - игра теперь работает на удив- 
ление стабильно. Кроме того, была пол- 
ностью обновлена старая система рейтин- 
гов, которая, как известно, не отражала 
раньше вообще ничего. Теперь все лиши- 
лись своих рейтингов, что, с одной стороны, 
конечно, немного обидно, а с другой - нао- 
борот, хорошо, так как новые рейтинги бу- 
дут ДЕЙСТВИТЕЛЬНО соответствовать ре- 
альному мастерству игроков. Были исправ- 
лены проблемы с подбором противников на 
СатеЗру, введена возможность фиксиро- 
вать игровые настройки, исчезли многочис- 
ленные недоработки интерфейса, нормаль- 
но заработала система автоматического об- 
новления (для ее запуска теперь не нужно 
заходить на батеру). 

Кроме того, был устранен целый ряд 
проблем, связанных с режимом Сарфиге {пе 


Мог, приводящих к беспричинным зависа- 
ниям и так портивших геймплей. Исчезло 
большинство возможностей для читерства. 
В общем и целом, сейчас игру можно с пол- 
ным основанием назвать практически очи- 
щенной от недоделок. 

ЖЖж* 
Патч версии 1.2 к Тгоргсо 2 исправляет 
несколько багов, периодически приводив- 
ших к зависаниям (например, в самом на- 
чале игры или при загрузке карт в редак- 
торе), а также улучшает баланс геймплея. 
Разработчик - студия Егод СНу - добавил 
в игру возможность переименовывать 
своего альтер эго, корабли теперь пра- 
вильно выбирают доки, в которые они 
швартуются для пополнения запасов, для 
цен на черном рынке отныне установлен 
максимальный потолок (а то они очень 
быстро становились невероятно высоки- 
ми, особенно ближе к концу игры) ит.д. 
Кроме того, был улучшен ра тЯпатд юни- 
тов и устранены некоторые проблемы, ме- 
шающие нормально завершить некото- 
рые миссии. 
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В ПРОДАЖЕ С 26 АВГУСТА 


о | вы нь: 
Е 


Прочитав этот номер, ты узнаешь 
как устроны современные хайтек 
устройства и на чем основаные 
самые высокие технологии. 


А именно: 
- 1-3С в разрезе 


- Все о новои беспроводном 
стандарте 


- Маде т изза 


- Откуда в фотокамере берется /РС- 
картинка 


- Настоящее и будующее самого 
спорного стандарта 


- Нас облучают ультрофиолетом! 

- Тебя узнают даже по движению руки 
- Как стать газонокосильщиком 

- Гигабайты в квадратном сантиметре 
- Интерференция нам поможет 


- Как звонить дешево 


Деньги, деньги, деньги... Как 
только вы ввязываетесь в роле- 
вые онлайновые игры, кошелек 
неизбежно начинает худеть. 
Деньги за коробку с диском и не- 
нужным описанием, ежемесячная 
абонементная плата и специаль- 
но заведенная для этого кредит- 
ка, регулярная покупка апдейтов 
и другие расходы неизбежны, ес- 
ли вы обязаны быть на гребне 
моды и желаете играть только в 
ММВРС последнего поколения. У 
меня самого немым укором пы- 
лятся на полке три вида И#та 
Опйпе, подпертые темной короб- 
кой ЕуегбиезРа... 
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Но так ли уж важно следовать 
последним веяниям моды? Дале- 
ко не все сломя голову кидаются 
раскупать свежую коллекцию в 
бутике. Многие практичные инди- 
видуумы, особенно в Европе, ци- 
нично дожидаются сезонных 
распродаж - и немало экономят 
на этом. Возможно, такой прин- 
цип стоит применить и к онлайно- 
вым играм, особенно ролевым. 
Жанр этот наиболее затягиваю- 
щий, самый затратный как по 
«убиваемому» времени, так и по 
расходам. Так что прежде чем 
выкидывать неизбежные старто- 
вые $80 на Еуегбие${ и Апагспу 


Глянь, 

на халяву проход! 
Чего ж никто 

не торопится, а ?!,, 


Альтернативные ВР@ 


Что ты выигрываешь, когда не платишь? сеРГЕЙ долинский 


Оппе или пытаться заработать в 
Рго}ес+ Етгор/а, тратя на поиски 
артефактов десятки часов в не- 
делю, попробуйте сначала что-то 
бесплатное. Может, онлайновые 
ролевики вообще «не ваше»?.. И 
если вы скиснете через неделю 
или того раньше, то, по крайней 
мере, не будете мучиться, наты- 
каясь взглядом на пыльные ко- 
робки и переживать о сохраннос- 
ти средств на кредитке, номер ко- 
торой был послан через весь Ин- 
тернет. Если же онлайновый ро- 
левик зацепит, то ввязываться в 
коммерческие игры можно будет 
уже со знанием дела. 


ИЛЛЮСТРАЦИЯ ВЯЧЕСЛАВА АШИХИНА 


Бесплатные ММОКНРС - 

нелегкий выбор 

Если для подсчета коммерческих ММОКРС нам пот- 
ребуются пальцы рук и ног одного человека, то на 
пересчет бесплатных проектов придется задейство- 
вать все без исключения пальцы, ну, наверное, це- 
лого полка солдат. В категорию «сверхмногопользо- 
вательских онлайновых ролевых игр» (именно так 
расшифровывается аббревиатура ММОКРС) попа- 
дут и текстовые ролевики, и браузерные варианты 
ВРС, и почтовые (е-глай) игры, и «эмуляторы» ком- 
мерческих игр, и, наконец, «настоящие» оригиналь- 
ные проекты со своими устанавливаемыми клиента- 
ми и центральными серверами. 

Тестовые ролевые игры - самые древние предс- 
тавители подвида многопользовательских инте- 
рактивных миров Интернета. Их сегодня «на пла- 
ву» порядка полутора тысяч. С технической, да и 
содержательной точки зрения текстовые ВРб дос- 
тигли своего расцвета еще лет десять назад, и с 
тех пор ничего принципиально нового тут ожидать 
не приходится. Разве что появления очередных 
утилит, упрощающих навигацию и общение (голо- 
сом?..) в мире без графики, и, что более интересно 
россиянам, умножения числа русскоязычных 
МУО'ов. Чтобы не отнимать времени у читателей, 
отошлем любопытствующих к не потерявшему ак- 
туальность обзору таких проектов в мартовском 
(№ 3(10)) номере СМ! за этот год. 

Браузерные ВРС стали активно развиваться с 
наступлением эры высокоскоростного Интернета и 
современных интерактивных технологий (Уауа, 
РазН). До этого они могли выполнять лишь вспо- 
могательную роль; вспомним хотя бы МеБ Огак- 
Каг - браузерную и усеченную версию Тве Ктд- 
Фот оё ОгаККаг (В р://ммлм.КтоЧотпо{агаККаг. сот). 
Игра отчаянно тормозила из-за ограничений по 
скорости обновления содержимого браузерного 
окошка, но в целом проект со своей рекламной 
ролью справлялся. Пользователей конца 90-х 
прошлого века привлекала бесплатность нового и 
остромодного жанра, и, промучившись с веб-вер- 
сией, многие решались таки потратиться на пол- 
ный и более скоростной вариант ОгаККаг"а. 

Сегодня о таких мучениях можно позабыть, и 
браузерные проекты позволяют нынче реализо- 
вать не только текстовые и 20 ММОВРОС, но и пол- 
ноценные З)-миры и игры. 

Навскидку упомянем хотя бы старейший АсН\е 
М/ог!4$ (ВЁЁр://миим.асуемог!4$.сот) — проект, 
объединивший десятки тысяч пользовательских 
30-миров, или куда более динамичный Субефомп 
(Вр://мимм.суБегвомп.сог) и по-настоящему ро- 


Современные технологии - например, РЧазВ, - от- 
лично подходят для создания несложных онлайно- 
вых ролевых проектов, поиграть в которые можно 
прямо во время обеденного перерыва... 


Задолго до «Матрицы» обитатели Кибертауна могли 
проникать в виртуальную реальность и сражаться с 
агентами и злыми роботами. 


Випезсаре - популярная браузерная ММОВРОС, густо 
населенная и бесплатная. 


левой Рипезсаре (ВЁр://ммлм.гипезсаре.сог), на 
почти двух десятках серверов которого обитает по 
17-18 тысяч игроков ежедневно. Что касается 20- 
проектов, то тут уверенно чувствует себя РИазН- 
технология. Поклонники «мультов и флэшек» мо- 
гут оценить применимость решений Масготефа 
для создания онлайновых ВРС. Адуетщиге Оиез+ 
(ВЕр://милм.Баеоп.сот) — легкий в освоении, 
красочный, увлекательный ролевик по мотивам 
па! Рапвазу - послужит тому отличной иллюст- 
рацией. 

Многие коммерческие ММОРРС тоже можно поп- 
робовать «на халяву». Стараниями энтузиастов- 
хакеров программное обеспечение многих попу- 
лярных игр взломано, и те, кто не желает раско- 
шеливаться на 10 долларов в месяц, могут поиг- 
рать в У№та Опйпе, ЕмегОиез+, МегЧап 59 и кое- 
какие другие игры бесплатно. Тут, впрочем, есть и 
определенная сложность, причем это даже не воп- 
рос о легальности такого развлечения. Где взять 
клиентское программное обеспечение - вот 90- 
вольно интересный вопрос. Для У№та ОпИпе и 
Мег ап 59 он решен - клиента можно скачать да- 
же не покидая Рунета (смотри «Игровую альтерна- 
тиву» в апрельском и майском СС\! за этот год), а 
где брать ПО для АзВегоп'$ Са! или БагК Аде о! 
Сате!о{? Неужели покупать коробку с игрой, а по- 
том играть на «эмуляторе»? Сомнительное реше- 
ние... 

Между тем среди сотен бесплатных ролевиков 
существует немало проектов, которые вполне кон- 
курентоспособны с ролевыми играми сегодняшне- 
го дня. Особенно в области геймплея. И если вы 
готовы позабыть о «полном ЗВ» и смириться с 
графикой уровня первой УЁ та Опйпе, то я рискну 
порекомендовать некоторые бесплатные игрушки 
категории ММОВРОС. Их игровой процесс, возмож- 
ности выбора и развития персонажа, магия и дру- 
гие атрибуты позволят оценить все прелести ны- 
нешних коммерческих ММОВРС не тратя ни рубля 
на покупку коробки с игрой и уплату «абонентских 


ИГРОВАЯ АЛЬТЕРНАТИВА 


МАМСВАМО 


Интернет: В#р://тапдфапа.огд 
Жанр: А$СИ ЮРб 
Разработчик: Ке/аоп Лопез и др. 


МАповапа согреет душу любому \Ип4омз-нена- 
вистнику. Графика этого проекта - чистый 
'А$СИ. В незатейливых картинках из букв и 
псевдографики зашифрован мир... Дж.Р.Р.Тол- 
киена. Игрокам предстоит жить в подземельях 
'АпдБапа'а, убивая монстров, собирая сокрови- 
ща и копя силы с единственной целью - убить 
Могдо{'а, лорда Темноты. У персонажей на вы- 
бор 10 рас и 6 классов, наличествует вся необ- 
ходимая ролевая статистика - сила, ловкость, 
мудрость, харизма и т.п. Набранные при прохож- 
дении очки опыта увеличивают уровень персо- 
нажа. Пройденные уровни отличаются не только 
по обитаемым на них монстрам, но и по глуби- 
не - в углу карты альтиметр отмеряет расстоя- 
ние «под землей» в футах (кстати, Могдо{Н оби- 
тает на последнем уровне в 5000 футах под 
землей). Разрешены стычки между игроками. 

Многопользовательский МАподБап4 наследует 
традиции известного с середины 80-х одиночно- 
го Тне АпдБапа'а (#р://мми.рМа/.сот/ 
апдБапа/), который прописался практически на 
всех компьютерных платформах - Масйито$п, 
МИпаомз, 205-286/386, Ата, Упх/Сигсез, 
Упх/ХП и т.9. Оба проекта с открытым исход- 
ным кодом, так что текущих версий МАпдБапа'а 
уже три - и это не предел. 

Принято думать, что для успешной ролевой 
игры хорошая графика - не самое важное. Раз- 
работчики МАпдфапс'а уверены в этом как никто 
другой. Правы они или нет, увлекателен 
геймплей в анимированном АЗС! или невообра- 
зимо плох можно узнать лишь пожив пару ча- 
сов в этой многопользовательской онлайновой 
ВРС. Главное, аналогов этому проекту нет... 


взносов». Набравшись опыта и осознав, его ли де- 
ло ролевая игра в Интернете, игрок отдаст свои 
кровные доллары монстрам игровой индустрии 
вполне осознанно. Или не отдаст вообще, решив 
остановиться на бесплатном ролевике... 


Тке 44. Сопите 

Интернет: Н&Ёр://лумли 4 Не4Нсотд.сот 
Жанр: «настоящая» ВРб 

Разработчик: М гсот 


Тпе 441 Сотйпд, вообще-то, коммерческая игра, но 
есть пара серверов, где совершенно законно можно 
не платить. Почему бы этим не воспользоваться? 
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ИГРОВАЯ АЛЬТЕРНАТИВА 


Города в Тйе 41 Сотйд до боли напоминают 
та Оптте. 


Вообще-то, ТВе 441 Сотйод (Т4С, «Четвертое прише- 
ствие») — игра коммерческая, и создана Мгсот для 
мощных интернет-провайдеров, которые хотят пре- 
доставить своим абонентам нечто большее, чем 
просто доступ в Сеть. Такие провайдеры покупают 
лицензию на сервер Т4С и пускают туда своих або- 
нентов чаще всего бесплатно. 

Почему бесплатно? Да потому, что при такой моде- 
ли даже не идет речь о «настоящем» выходе в Ин- 
тернет для игры в Т4С, поскольку игроки попадают 
на сервер через внутреннюю сеть провайдера. Такой 
сервер Т4С можно сделать видимым и из «большо- 
го» Интернета, и вот оттуда-то пускать игроков уже 
за деньги. Такая схема работала какое-то время, но 
выяснилось, что тут не все гладко. Часто на платном 
для посторонних сервере оказывалось слишком ма- 
ло народа (ну мало кто из подписчиков провайдера 
сохнет по онлайновому ролевику...), и чтобы попра- 
вить это положение, многие такие сервера доступны 
теперь для всех желающих совершенно бесплатно. 
А таким положением грех не воспользоваться, так 
как Т4С - игра очень хорошая, ни в чем не уступаю- 
щая У та ОпИпе. 

В Тпе 4+1 Согппд, как и повелось во всех ВРС, 
на «игровую вселенную» обрушилась беда в лице 
разнообразных негодяев - от вурдалаков, мертве- 
цов, слизней, гоблинов и прочей нечисти вплоть до 
черных магов, зомби и скелетов. Ну а предыстория 
событий весьма проста: жили-были эльфы, их по- 
теснили гномы, тех, в свою очередь, прижали лю- 
ди. Затем дело дошло и до самих человеков (Чет- 
вертое пришествие, стало быть...). Правда, конку- 
рентами им оказалась не новая раса, а некие «си- 
лы тьмы». 

Тут-то мы и появляемся в Лайтхевене, главном го- 
роде острова Аракас, прямо в святом храме... 

Потом мы узнаем, что рядом есть еще города, мно- 
го островов, и вообще, территория Т4С - это 80 
миллионов квадратных футов... 

А вот цель игры отнюдь не в спасении мира. Соз- 
датели ТВе 44 Согтпд предоставили, скорее, среду 
виртуального обитания и, соответственно, две воз- 
можные линии игры. Можно просто совершенство- 
вать героя, делая его самым-самым (мощным, бога- 
тым ит.п.), или следовать одной из многочисленных 
сюжетных линий, которые обещают быть бесконеч- 
ными, пересекаясь и развиваясь параллельно (все 
благодаря постоянно работающим СМ'ам). 

Реализованы сюжетные линии оригинально. По- 
нятно, есть текущие, не глобальные квесты, которые 
нам дают МРС. Например, каждому новичку стоит ра- 
зыскать около входа в храм некоего самаритянина и 
сказать ему: «Еггапа». Он попросит убить не менее 
15 крыс в подземельях храма, за что вознаградит 
1000 очками опыта и золотом! 


Есть и глобальные задачи. Первоначально пер- 
сонаж не склоняется ни к добру, ни к злу и ходит 
таким невинным агнцем (Упайдпед). Но в любой 
момент игрок может принять сторону одного из 
полдесятка предводителей либо темных, либо 
светлых сил. Агенты-вербовщики будут осаждать 
с завидной регулярностью. Но даже если вы волк- 
одиночка и всячески противитесь их посулам, вы- 
бора между светом и тьмой не избежать! Рано или 
поздно наступит момент, когда герой прокачен д0- 
нельзя, острова и подземелья исследованы, денег 
полно и хочется новых ощущений. Что ж, все пре- 
дусмотрено! Доберитесь до самого глубокого под- 
земелья храма и побеседуйте с супермонстром Ба- 
лорком. Если загубите его насмерть (понятно, не 
разговором...), то получите немало опыта, денег и 
ступите на светлый путь. Если поладите мирно, то, 
соответственно, ступите на путь зла. После, как 
все уже догадались, жизнь будет куда интереснее: 
половина геймеров станет вашими заклятыми вра- 
гами! 

Но все это будет происходить уже не в Аракасе, а 
в загадочном Рауеп Бизе... 

Ну аво многих аспектах геймплея и в значитель- 
ной степени в графике Т4С очень похоже на ЦО. Из 
отличий от прародительницы отметим несколько су- 
щественных. Бои с монстрами проходят автомати- 
чески (два клика на жертве - и понеслось'..), как в 
ЕмегОцезё'е, а вот с людьми надо драться в специ- 
альном боевом режиме. 

РКИИпод не запрещен, но ограничен. До какого-то 
уровня (обычно 5-7, устанавливается владельцем 
сервера) предусмотрен иммунитет, как только его пе- 
реросли, можете убивать. Но сражаться между со- 
бой смогут только более-менее равные соперники. 
«Равенство» опять-таки определяется установками 
сервера - так называемой маржей. Скажем, персо- 
наж 17 уровня при марже 5 может вызвать на бой 
героев от 12 до 22 уровня. Ну а если иммунитет - 15, 
то с 15 по 22 уровень... 

А вот смерти как таковой в Т4С нет - волшебный 
камень телепортирует героя в храм за мгновение до 
исчерпания жизненных сил. Но не надо иллюзий - 
за это положено наказание: часть опыта, денег, 
предметы изымаются. При частой смерти легко «за- 
лезть в долги» - вы не только не продвинетесь в 
развитии, но еще и долго будете отрабатывать 
штраф (как в АзВегоп'$ Са!}). 

В игре реализована система специальных навыков 
(например, одде $КИ, А&аск ЗК, З+ип В/ом ЗК и 
т.п.) аналогичная РаНош. Они весьма помогают в 
борьбе за выживание. Использование их тоже прос- 
то - выбор навыка и применение его на противнике. 

Что касается гильдий и кланов, то формального 
механизма их регистрации в Те 448 Сот!д нет, что, 
впрочем, не мешает их существованию и весьма ак- 
тивной деятельности. 

Интерфейс Т4С стандартен. Установки парамет- 
ров, легко доступные однократным нажатием [Е$С], 
позволяют подстроить игровую среду так, чтобы и в 
критические моменты чувствовать себя комфортно — 
можно выбрать желаемую яркость изображения и 
наиболее приятную звуковую гамму. Но самое по- 
лезное - включение/выключение режима прозрач- 
ности аналогичного ОйаЫо. 

Управление также не вызывает нареканий - клас- 
сическое сочетание мышиной «возни» с клавиату- 
рой. 

Полный список мировых серверов Т4С ведется 
Мгсогп'ом (НЕр://млими пе псотпд.согп/зегуег$), 
среди них есть и локализованные версии (французс- 
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Наличие в Интернете нелегальных серверов 
(шардов) какой-либо ММОВРС - еще не гарантия 
возможности сыграть на них. Нужно клиентское 
ПО, которое отыскать в Сети сложно. Но если у 
вас или у кого-то из знакомых пылится на полке 
коробка с ЕуегбиезЁРом, АзНегоп'$ Са// или Рагк 
Аде$ о! Сатею+, то вы можете попробовать поиг- 
рать в них бесплатно... 


ЕФЕти. пНр://едети.пе! 

Эмулятор Еуегбие$Ра, первый релиз - декабрь 
2001-го. С тех пор выпущено более 30 версий 
эмулятора, ряд дополнительных программ к нему 
и обширное техническое описание. Доступен для 
свободной загрузки из Сети. 


ЧА$. п#р://иаз.айл.сх/таех.рвр 

ЧА$ (УпНе4 АС Зегуег) - эмулятор Азйегоп'; 
Са!. Первые сервера на этом эмуляторе появи- 
лись в октябре 2002 года. Доступен для свобод- 
ной загрузки из Сети. 


СоАШ. п р://миии.соадегуег.сот 

СоАр несет угрозу Багк Аде$ о{ Сатею{. Работы 
ведутся почти три года, однако конечный резуль- 
тат пока не осязаем - эмулятор не вышел из ста- 
дии написания кода... 


кий, греческий, итальянский, китайский и др.). А 
бесплатные сервера Т4С в Интернете следующие: 


Финский сервер: 

"Аёр://44с. Чпайиеегие!.пеё (английский, финский) 
США: 

Вр://ЧсмеБ. айепз.сот (английский) 

Корейский сервер: 

Аер:/Лимиу.4сотипд.со.Кг (корейские кракозябры) 


Еаоп 

Интернет: Нр://Лимим.Иизогузви410$.сот 
Жанр: фэнтези ВРб 

Разработчик: Шизогу $+и910$ 


Ра/оп: бои в шахтах. Увы, еще ни в одном ролевике 
подземелья не были безопасными. 


На первый взгляд, Ра!4оп - это классика и квинтэс- 
сенция жанра онлайновых ВРС. С изометрическим 
видом «в 3/4 от третьего лица», фэнтезийным набо- 
ром монстров и средневековым обличьем персона- 
жей игра смело может претендовать на роль клона 
та Опйпе. По большому счету, так оно и есть. Но 
у аоп'а есть и свои особенности. Про бесплат- 
ность и общедоступность напоминать, думаю, не сто- 
ит, а вот о том, что игровая вселенная этой онлайно- 


Магия Ра/оп'а бывает весьма убедительна. Как по 
красоте, так и по эффективности. 


вой ВРС очень невелика, скажем (пара городов, 
кладбище, несколько хуторов, горы, леса и реки). 
Такая компактность и минус - быстро изучишь все 
уголки игры, и плюс - противников для РКИйпд'а 
долго искать не придется. Сама же игра, написанная 
на Миа! С++, не так уж и мала - инсталлятор тянет 
на 108 Мбайт с хвостиком... 

Что касается непременных атрибутов ВРС, то их у 
Раоп'а имеется достаточно: у персонажа на выбор 
20 навыков и примерно 47 заклинаний, в игре есть 
МРС - стражники, торговцы, врачеватели и учителя. 
Присутствуют лавки, пабы и банк. РКИпд в Ра!Чоп ог- 
раничен: в городах убивать можно только монстров и 
живность вроде волков. За пределами города - пол- 
ная свобода. Навигация в игре очень проста - все 
благодаря мини-карте, отмечающей текущее положе- 
ние игрока и место назначения. Интерфейс опять-та- 
ки классика: все разложено по полочкам-закладкам, 
предусмотрено место для восьми «горячих» заклина- 
ний или навыков. Управляться со своим персонажем 
можно как мышкой, так и с клавиатуры. 

В Раоп'е полным-полно гильдий, причем им обес- 
печена централизованная поддержка. Так что прямо 
в игре можно узнать, каковы отношения у гильдий 
между собой и конкретно с вами. На сайте разработ- 
чиков ведется обширный рейтинг игроков в самых 
разных номинациях - от наиболее «высокоразвито- 
го» до самого «кровавого» (т.е. замочившего не одну 
тысячу персонажей) геймера. 

Что же в сухом остатке? Добротная, густо насе- 
ленная игра для хард-корных ВРб'истов, а также но- 
вичков со склонностью к РКИЙпд`у. Негатив не ве- 
лик: старомодная графика, ну и немалый инсталля- 
ционный пакет. 


Ригса а 
Интернет: Нр:/Лимим.Кигсава.сот 
Жанр: «социальная» ВРб 
Разработчик: Огадоп$ Еуе РгоЧисНоп$ 
Этот удивительный проект пережил все: взлеты и 
падения, массовый приток геймеров и почти полное 
безлюдье. Но несмотря ни на что Ригсафа жива и, 
похоже, неплохо себя чувствует: конец прошлого и 
начало этого года ознаменовались многочисленными 
улучшениями и изменениями в игре. Но прежде пара 
слов об этом удивительном мире, по графике и 
геймплею во многом похожему на У та ОпИпе. 
Главной фишкой РигсаФа было воплощение игро- 
ков не в троллей, орков, людей и т.п., а в милых плю- 
шевых зверушек, да и сама игра позиционировалась 
как «онлайновая ролевая с четкой социальной ори- 
ентированностью». Сейчас таких игр уже практичес- 
ки нет, и большинству словосочетание «социальная 
ориентированность» ничего не скажет. На самом де- 
ле это очень просто. В той, первой версии Ригсаа 
игроки могли лишь общаться, совместно исследо- 
вать игровой мир и заниматься прочими сугубо мир- 
ными делами... 


Ригсаа - игра для романтичных натур. Взгляните, 
например, на этот уголок природы у Затерянного 
озера. 


Жуткая скука, скажете вы? И будете правы! Пик 
увлечения Интернета безобидным общением давно 
прошел, и ХХ! век требует адреналина, чата на грани 
фола и массовых побоищ в онлайне. Те проекты, 
разработчики которых не сумели правильно сориен- 
тироваться, позакрывались или влачат жалкое су- 
ществование на задворках Сети. С Ригсафа тоже 
приключалась такая беда, но она смогла выжить и 
найти верный баланс между назревшими изменения- 
ми в сторону более жесткого геймплея и первона- 
чальной «социальной» ориентировкой! Теперь в 
этой онлайновой ВРС есть оружие и броня, РКИЙпд и 
охота на монстров, свадьбы (с централизованным 
ЗАГСом'..) и совместное проживание в отеле или на 
ферме. 

Главным из последних нововведений стала даро- 
ванная пользователям возможность создавать 
собственные локации (так называемые Огеаг$), ку- 
да могут по их желанию попадать избранные или все 
игроки Ригсафа. Места, сконструированные игрока- 
ми, - вещь совершенно непредсказуемая: от мрач- 
ных казематов, полных монстров, до милых коттед- 
жей на «шведскую» семью. 

Общение также остается сильной стороной про- 
екта. Забавно, но, видимо, в наследство от первой 
пуританской версии игры чат в нынешней Ригсафа 
поделен на зоны. Если вы онлайновый экстремал, 
то ищите индекс «В». Насилие и сексуальные 90- 
могательства тут в порядке вещей, так что любой 
пользователь отечественных чатов почувствует 
себя как дома. В других зонах общение мягкое и 
пушистое. 

Пользователей в игре очень много - 1500-1700 
человек присутствует на сервере постоянно. Есть 
обширный мануал, отменный ЕАО, выпускаются он- 
лайновые газеты, создано немало гильдий, фанатс- 
ких страниц и сайтов. Повышенная активность гей- 
меров приносит свои плоды - к Ригсафа выпущено 
немало дополнительных утилит, ботов и бесчислен- 
ных версий Огеатз. 

А главный плюс этой необычной игры - совершен- 
но незначительный инсталлятор, каких-то 4 Мбайта. 
По нынешним меркам - не вопрос. Да и девиз у 


Миры, которые создают сами игроки в Ригсад!а, 
могут быть и весьма мрачными. 


РигсаФа забавный - «Гогеуег Егее!»› Неплохо, хотя и 
несколько категорично... 


Тке @ит Кеер 

Интернет: № р://67.17.247.77/дтКеер/\ме!соте. Нет! 
Жанр: «ностальгическая» Лама КРб 

Разработчик: бет! 1одс Епег“аттепе$ 


Те бит Кеер вполне способен излечить 
ностальгию по «старым добрым ролевикам». 


Тве Сг/т Кеер, конечно же, не супершедевр, но игра 
достойна кое-какого внимания. Во-первых, из-за не 
совсем обычной реализации - Те Ст Кеер идет 
прямо «из-под браузера». Во-вторых, это самый нас- 
тоящий сетевой клон Гапа$ оЁ Гоге | или ТВе Еуе о! 
Вево!Чег (если кто забыл, 1оЁ и ЕоВ - классика ВРб 
дискетной поры). Конечно, в ТВе Сгит Кеер нет ни 
короля Ричарда, ни злой колдуньи Скотии, да и сю- 
жета, мягко говоря, не просматривается. Но графи- 
чески он точно такой же, к тому же чувство дежавю 
игрока усиливают перемещения по прямой вкупе с 
поворотами на 90 градусов. А уж карта со стрелкой, 
символизирующей положение игрока и проявляю- 
щийся на ней по ходу дела план подземелий, заста- 
вит рыдать поклонников вествудского сериала Гап4$ 
о# Гоге. 

Так что если временами мучает ностальгия по 
«старым добрым играм», Тве бгит Кеер поможет от 
нее избавиться, вернув геймеру классические подзе- 
мелья, набитые монстрами и предметами, квесты с 
четко очерченным заданием и ясным итогом. 

Игрока ждут сумасшедшие бои в стиле 
роп'п'сйск, диалоги с МРС и т.д. Само собой есть 
непрерывная прокачка персонажа (на полученные 
в бою очки-«экспы») и пополнение туепфогу, отво- 
еванным в подземельях оружием, броней и арте- 
фактами. Кстати, оружие тупится, а броня изнаши- 
вается... 

В Тве бг/т Кеер имеется магия, предусмотрена 
возможность заучивания заклинаний и применения 
свитков. Одним словом, перед вами - полноценный 
сетевой микст из старых культовых ролевиков, 
оформленный как /ама Арр/е{. Кстати, относительно 
долгая первоначальная загрузка - не беда, далее иг- 
ра запускается заметно быстрее. 


В МАпобапаге в пещере на глубине 300 футов 
встретились два героя (белый и желтый значки @). 
Им противостоит нага (зеленая буква п). Как видите, 
для ВРС графика не важна. Совсем! 


млАлАгсемити 119 


едакционная 


ОДПИСКА! 
С ТтЮБОГо НОМЕРА __ 


ВНИМАНИЕ! 


ПОДПИСНОЙ КУПОН (редакционная подписка) 
Прошу оформить подписку на журнал "СС\М\/ РЕ" 


Введена новая БЕСПЛАТНАЯ услуга — 
Курьерская доставка по Москве. 


С] На 6 месяцев, начиная с 


[] На 12 месяцев, начиная с 
(отметьте квадрат выбранного варианта подписки) 


Доставка производится курьером в 
течение Зх дней на адрес любой 


фирмы. 


Для оформления курьерской доставки 


и получения дополнительной 
информации звоните: 935-70-34 ПОЧТОВЫЙ АДРЕС: индекс областыкрай 
т Город/село ул. 
еперь вы можете оформить 
р Г. р Дом корп. КВ. тел. 


редакционную подписку 


на любой российский адрес ИЕ ОНИВИЕ! 


Подпись Дата е-тай: 


Для этого необходимо: 

1. Заполнить подписной купон 
(или его ксерокопию). 

2. Заполнить квитанцию (или 
ксерокопию). Стоимость подписки 
заполняется из расчета: 

СС\/ 
6 месяцев - 420 рублей 
12 месяцев - 840 рублей 


1 
1 
1 
1 
1 
| 
1 
1 
1 Ф.И.О. 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 


Копия платежного поручения прилагается. 


Извещение ИНН 7729410015 ООО"ГеймЛэнд" 
ЗАО Международный московский банк ‚ г. Москва 
р/с №40702810700010298407 
к/с №30101810300000000545 
БИК 044525545 КПП: 772901001 


СС\М/+Со 
6 месяцев - 570 рублей 
12 месяцев - 1140 рублей 


Плательщик 


Адрес (с индексом) 
В стоимость подписки включена 


| 

| 

| 

| 

| 

| 

| 

| 

| 

| 

| 

| 

доставка заказной бандеролью. | 
3. Перечислить стоимость } 
подписки через сбербанк. | 
4. Обязательно прислать в 1 
редакцию копию оплаченной | 
квитанции с четко заполненным ' 
купоном | 
или по электронной почте | 
зибзспре сом @датеапа.ги 1 
| 

| 

| 

| 

| 

| 

| 

| 

| 

| 

| 

| 

| 

| 

| 

| 

| 

| 

| 


Назначение платежа Сумма 


Оплата журнала "Сотрщег Сатта \\опа" 
за 200_г. 


Кассир 


Подпись плательщика 


или по факсу 924-9694 (с 
пометкой "редакционная подписка"). 
или по адресу: 103031, Москва, 
Дмитровский переулок, д 4, 
строение 2, ООО "Гейм Лэнд" 
(с пометкой "Редакционная 
подписка"). 


ИНН 7729410015 ООО"ГеймЛэнд" 


ЗАО Международный московский банк ‚ г. Москва 

р/с №40702810700010298407 

к/с №30101810300000000545 

БИК 044525545 КПП: 772901001 


Рекомендуем использовать Плательщик 


электронную почту или факс. 


Адрес (с индексом) 


ВНИМАНИЕ! 
Назначение платежа Сумма 
подписка производится с Оплата журнала "Сотрщег батта \\/опа" 
номера, выходящего через один за 200_г 
календарный месяц после Квитанция 
оплаты. Например, если вы 
производите оплату в октябре, Кассир Подпись плательщика 


то подписку можете оформить 


слоя, с МО р 
Подписка для юридических лиц 


справки по злектронноишонте Юридическим лицам для оформления подписки необходимо прислать заявку на получение счета для оплаты по адресу 


зибзстре_сом@дате!апа.ги зибзстье_@датейапа.ги или по факсу 924-9694 (с пометкой "редакционная подписка"). В заявке указать полные банковские реквизиты 
или по тел. (095) 935-7034 и адрес получателя. Подписка оформляется на 12 месяцев, начиная с месяца, следующего после оплаты. 


Стапа 
ТКей Апю: 


аа \се Су 
Под рздаиниьй Даны Пособие для начи- 
ИЗОЕрГЕЯ Пянге 


нающих угонщи- 
ков и грабителей 
СТРАНИЦА 122 


Поздравляем, Джош, ты выиграл коробочную версию 
‚ Сгапа ТВей Аию: Мгсе СНу! Если вы тоже хотите бесп- 
латно получить эту игру, присылайте свои грязные 
трюки к современным многопользовательским играм 
(на английском языке) по электронной почте на адрес: 
1е+ег5@сд\м.ги, указав в сабже: Он“у Тпск. 


САМЕВ'$ ЕОСЕ 


СТА: МСЕ СПУ 


Пособие для начинающих угонщиков и грабителей. Чет Фалишек и Эрик Уольпо 


ообще говоря, все сюжетные миссии 
|; Мсе СИу можно пройти, не отвлека- 

ясь ни на какие второстепенные де- 
па и задания, - но это удел ламеров. Умный 
геймер, прежде чем браться за основные 
миссии, постарается выполнить как можно 
больше побочных квестов - такая сверху- 
рочная работа поможет ему освоиться с 
управлением, получше изучить город (по 
крайней мере, его восточную часть), а так- 
же принесет массу бонусов, которые ОЧЕНЬ 
пригодятся при прохождении сложнейших 
сюжетных миссий. 


До тех пор, пока вы не выполните ряд сюжетных 
миссий и не попадете в западную часть Усе Сйу, в 
вашем распоряжении будет всего лишь 40 с неболь- 
шим бонусных пакетов из 100. Впрочем, на началь- 
ных стадиях игры этого вполне достаточно. Подроб- 
ное описание мест их нахождения лежит за рамками 
нашего скромного руководства, но к счастью, уже 
нашелся энтузиаст, который создал великолепную 
интерактивную карту Угсе СНУ, где, в числе прочего, 
отмечены все бонусные пакеты. Карту можно найти 
по адресу: ммм. одаме.пе/да4/пдех.азр. 

Собрав 40 пакетов и получив причитающиеся за 
них призы, можно приступать к опциональным авто- 
мобильным миссиям. Их можно выполнять в любом 
порядке, и каждая принесет весьма полезный бонус. 


122 Сотрщег бапиир Мон Виззап ЕД оп №916), сентябрь 2003 


Скорая помощь (Рагатес). Выполняя эти мис- 
сии, вы должны ездить на машине скорой помощи, 
подбирать пациентов и доставлять их в больницу. 
Всего имеется 12 уровней. Чтобы пройти каждый 
уровень, вы должны подобрать и отвезти всех нахо- 
дящихся на нем пациентов (всего их 78). Машина 
скорой помощи отличается приличной скоростью и 
высокой прочностью, но она очень высока и в этой 
связи - неустойчива. Так что если на ранних стадиях 
игры вы освоите этот шаткий танк, то после него уп- 
равление всеми остальными автомобилями покажет- 
ся вам пустяком. 

Найти машину скорой помощи можно у любой из 
двух больниц, расположенных в восточной части го- 
рода. Оптимальный вариант - госпиталь ЗПаду Ра!т$ 


ПОДАРКИ 


Как и в оригинальном Сгапа Твее 


Аию Ш, по городу Мсе СКу разбро- 


сано 100 призовых пакетов. За каж- 
дые 10 найденных пакетов вам пола- 
гается бонус. Бонусы появляются в 
Осеап \М!еми Но\е!, З+агН$В 1$1ап4 
Мап$оп и Нутап Сопдо. Вот их спи- 


сок: 


в северо-восточном квартале. Помимо того, что нам 
просто очень нравится этот район, в генерируемых 
здесь миссиях пациентов, как правило, нужно подби- 
рать на пляже. Конечно, езда по песку - не самое 
приятное занятие, но зато на пляже нет никаких пре- 
пятствий, вроде столбов, зданий и других автомоби- 
лей. После того, как вы развезете 78 пациентов, ге- 
рой перестанет уставать при беге, - весьма полез- 
ный бонус. Кроме того, у вас будет неплохой старто- 
вый капитал - минимум, $50.000. 

Доставка пиццы (Рига Оейуегу). Данная миссия 
не представляет собой ничего сложного. Просто д0с- 
тавляйте пиццу из заведения Р/2та Воу на красном 
Радото, переделанном под грузоперевозки. Автомо- 
били Р/2га Воу, как правило, можно найти за любой 
из трех пиццерий \Мсе СКу. В восточной части города 
есть заведение под названием \\!е!!-5{аскеЧ Р/7га$, 
оно расположено в одном квартале к югу от поли- 
цейского департамента. Пройдя 10 уровней, вы обна- 
ружите, что ваше базовое здоровье повысилось 90 
150 единиц! Но имейте в виду, что если раньше похо- 
ды к проституткам повышали здоровье героя 90 125, 
то после получения бонуса Ра Воу, они будут уже 
ПОНИЖАТЬ его д0 125 единиц! По всей видимости, 
авторы Усе СЙу сделали это в угоду многочислен- 
ным критикам Сгала Твей Аи, чтобы продемонстри- 
ровать этим ханжам, что они тоже не одобряют прос- 
титуцию. 

Тушение пожаров (РЕ/геН9мег). Возьмите пожар- 
ную машину и начинайте тушить горящие автомоби- 
ли и их пылающих пассажиров. К несчастью, един- 
ственная пожарная машина в городе находится у по- 
жарной станции в западной части Угсе СНу, куда на 
ранних стадиях игры вам хода нет. К счастью, найдя 
40 бонусных пакетиков, вы получите огнемет, после 
чего раздобыть пожарную машину - дело техники: 
поджигаете какой-нибудь автомобиль, ждете прибы- 
тия пожарных и угоняете их авто. Туша пламя, прис- 
лушивайтесь к шипящему звуку, раздающемуся при 
соприкосновении воды и огня, — если вы его слыши- 
те, значит, водомет пожарной машины действительно 
тушит пожар. Достигнув 12-го уровня, герой станет 
абсолютно огнеупорным, - т.е. при желании вы смо- 
жете, находясь в плотной толпе, бросить себе под 
ноги бутылку с зажигательной смесью и невредимым 
удалиться с места преступления. 

Прочее. Еще в игре можно выполнять миссии так- 
систа и наблюдателя. Первые хороши для совершен- 
ствования навыков вождения, но награда, получае- 
мая за обслуживание 100 пассажиров, - такси, умею- 
щее прыгать, - не так уж и полезна для дальнейше- 
го прохождения. Хотя это, конечно, прикольно. За ус- 
пешное выполнение миссий наблюдателя макси- 
мальная броня героя будет повышена до 150 еди- 
ниц - в отличие от прыгучего такси, этот бонус вам 


10 пакетов: Броня. в 
_20 пакетов: Бензопила и 
_30 пакетов: Пистолет Ру{Поп 

40 пакетов: Огнемет 

50 пакетов: Снайперская винтовка Рб$-1 

60 пакетов: Миниган 
_ 70 пакетов: Ракетница 

80 пакетов: Самолет $еа Зраггом (появляется на 

вертолетной площадке особняка З+агЙзВ |!апа) _ 

90 пакетов: Танк КАто (появляется на военно- 

воздушной базе Рог& Важфег в западной части 

\М се СНу) 

100 пакетов: Это звучит невероятно, но на воен- 

но-воздушной базе Рог Вах4ег появляется бое- 

вой вертолет Нипег 


В заведении НоокКег |пп, расположенном непода- 
леку от аэропорта в западной части Мсе СКу, 
можно раздобыть ракетницу. 


Этот скриншот никак не относится к вопросам, 
рассмотренным в данном «Пособии», - просто 
он нам очень нравится! 


Если вы только что перебили кучу народу, то 
прятаться в полицейском участке - не самая 
лучшая идея. 


Идеальное место для вооруженного ограбле- 
ния - магазин справа от Рау'М'$ргау. 


Зачем платить деньги за оружие, когда вокруг полно бесплатных стволов? Тяжелый грузовик иде- 
ально подходит для того, чтобы давить на городских улицах солдат, а затем собирать с их трупов 


табельное оружие. 
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действительно пригодится. По большому счету, за 
подобные миссии лучше всего браться уже после 
получения вертолета Нитег, а для этого требуется 
собрать все 100 пакетов... В любом случае, если вы 
хотите завершить игру с рейтингом 100%, вам при- 
‚дется их выполнять. 


чек 

Персонаж: Кеп Козепбегд 

Вы должны раздобыть униформу, а затем начать 
массовые беспорядки, подстрекая недовольных ра- 
бочих, слоняющихся вокруг офиса ЗрапаЕх. После 
‘начала беспорядков охрана откроет ворота на парко- 
„вочную стоянку, и вы сможете пробраться к трем 
грузовикам ЗрапаЕх, которые нужно уничтожить. Ес- 
ли вы последовали нашему совету и собрали 40 бо- 
нусных пакетов, то лучше всего пойти на эту миссию 
с огнеметом - тогда вы сможете пропустить стадии 
переодевания и подстрекания и непосредственно 
приступить к фазе уничтожения грузовиков. Просто 
подойдите к запертым воротам и с безопасного рас- 
стояния подожгите машины (впрочем, если вы уже 
приобрели огнеупорность, то расстояние значения 
не имеет). Миссия выполнена. 


Персонаж: Соопе! /иап Сог4ет 
Кортес хочет, чтобы вы украли секретную военную 
железяку. К сожалению, указанная железяка на- 


Графический движок Усе СМу демонстриру- 
ет превосходные эффекты. 
Ч 


Каждый раз, разобравшись с таким списком, 
вы начинаете получать на $1500 в день боль- 
ше. Кроме того, в выставочном зале появляет- 
ся более крутая модель авто. 
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Подойдя к мотоциклу с такого угла, вы элемен- 
тарно сможете сшибить владельца с его байка. 
Пардон, с ВАШЕГО байка! 


Если вам хочется разобраться с бандитами, но 
лень сажать вертолет, просто наклоните его — 
так, чтобы лопасти винта доставали до их го- 
лов, - и вперед! 


Придя в стриптиз-клуб в парашютном комбине- 
зоне и хоккейной маске, вы сразу же даете ок- 
ружающим понять, что их ждут неприятности. 


ходится в танке, едущем по улице в сопровожде- 
нии множества грузовиков и вооруженных солдат. 
Вы, конечно, можете попытаться напасть на них и 
всех перебить, но скорее всего, такая авантюра за- 
кончится безвременной смертью героя. Поэтому 
лучше тихо-мирно идти позади конвоя и ждать, по- 
ка грузовики не остановятся. Затем вы услышите, 
как кто-то скажет, что сходит за булочкой, и из 
танка вылезет его водитель. Теперь все, что от вас 
требуется, - это подойти к незапертому танку и 
запрыгнуть в него. После чего можно ехать к месту 
встречи с полковником, сметая все 

на своем пути. И помните: ваш 
танк практически неуничтожим, 
а вот все остальные машины при 
столкновении с ним взрываются. 
Так что отрывайтесь на полную ка- 
тушку! 


Персонаж: 

Соопе! иап Сог4е2 
Французская армия ата- 
кует судно Кортеса. 


Иногда есть смысл задержаться на месте прес- 
тупления - прибывшие копы начнут перестрел- 
ку с бандитами, а вы сможете разжиться цен- 
ными трофеями. 


Врачи всегда будут пытаться воскресить ваших 
жертв. К сожалению, наличных они с собой не 
носят. 


Кстати, о французской армии, - если у героя еще нет 
ракетницы, то скорее всего, бой с ней закончится для 
него бесславным поражением. Впрочем, к тому мо- 
менту, как вам предложат эту миссию, вы уже долж- 
ны попасть в западную часть \1се СКу, собрать все 
100 бонусных пакетов и получить в качестве награ- 
ды Роске{ Гаипсвег. Если же пакеты еще не собра- 
ны, рекомендуем как можно скорее их собрать. Ну а 
если вам ОЧЕНЬ лень этим заниматься, то знайте: ра- 
кетницу можно найти в Ноокег |пп, к северу от 
ЗипзНпе Аио$ у международного аэропорта 
ЕзсоБаг. 


Персонаж: Амегу Сагг/пдоп 
Ваша задача - убить одного из 
соперников Эйвери, находяще- 
гося на территории клуба 1еа! 
Геак$. Если вы попытаетесь вой- 
ти в клуб через парадную дверь, 
то у героя отберут все оружие, и 
вам придется долго-долго прес- 
ледовать незадачливого игрока 
в гольф, а затем - убивать его с 
помощью клюшки для гольфа 
или собственных рук и ног. К 
счастью, имеется еще один 


{ р путь - возьмите автомобиль (у 
‚ здания клуба припарковано нес- 
колько спортивных машин) и объ- 


езжайте клуб слева - туда, где часто- 
кол смыкается с выездным пандусом. Зале- 
зайте на крышу своего автомобиля, перепры- 
гивайте через ограду - и вот вы внутри, и все 
оружие осталось при вас. Не торопясь, обой- 
дите территорию и, обнаружив клиента, рас- 
стреляйте его, взорвите или сожгите с безо- 
пасной дистанции. 


Кольт Ру{Поп с одного выстрела убивает во- 
дителя через лобовое стекло, что позволяет 
в случае необходимости в любой момент раз- 
добыть такси. 


Вы можете собрать весьма пеструю коллекцию 
автомобилей или же сосредоточиться на каком- 
то одном типе машин... 


Персонаж: Амегу Саггтд{оп 

Эта миссия, где ваша цель - уничтожить здание, дис- 
танционно управляя летающим вокруг него вертоле- 
том и сбрасывая взрывчатку в четырех ключевых 
местах, — полнейший зихх. Она была полным зихх'ом 
ина Р$2, но на компьютере, с его совершенно не 
приспособленной для подобных дел клавиатурой, она 
стала еще в 100 раз большим зихх'ом. Единственный 
способ пройти ее и не сойти при этом с ума- карди- 
нально переназначить клавиши на клавиатуре, пос- 
кольку раскладка, предлагаемая по умолчанию, абсо- 
лютно не годится для управления крошечным верто- 
летом. Кнопки, отвечающие за движение вертолета 
вперед и назад, нужно назначить на те кнопки, что от- 
вечают за движение вперед и назад вашего автомо- 
биля. Аналогично нужно поступить с клавишами, раз- 
ворачивающими вертолет вправо и влево, — они 
должны быть переназначены на свои автомобильные 
аналоги. Кнопки набора и сброса высоты повесьте, 
соответственно, на левую и правую клавиши мыши. 
Кнопку «Огонь» (т.е. сброс взрывчатки) повесьте на 
«Пробел». Про функцию стрейфа лучше вообще за- 
быть - от нее больше проблем, чем реальной пользы. 
Изучите расположение всех четырех мест, куда нуж- 
но сбрасывать взрывчатку. Ознакомившись с планом 
здания и набив руку в управлении вертолетом, начи- 
найте миссию с самой нижней точки сброса и после- 
довательно продвигайтесь от нее к самой высокой 
точке. Вы можете по ходу дела убивать находящихся 
в здании рабочих - для этого нужно всего лишь в них 
врезаться, — но лучше этого не делать. Забыть обо 
всем на свете и полностью сосредоточиться на вы- 
полнении задания - вот оптимальная стратегия про- 
хождения этой проклятой миссии. Разбомбив все че- 
тыре точки, переназначьте управляющие клавиши 
обратно и сохранитесь. ОБЯЗАТЕЛЬНО СОХРАНИ- 
ТЕСЬ! Ура! 
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САМЕВ'$ ЕОСЕ 


Все хотят править миром! Брюс Герик и Том Чик 
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рюси Том - актеры. История человече- 

ства - сцена. Пьеса называется Ве о! 

МаНопз. Карта и нации выбраны случай- 
ным образом. Все остальные настройки остав- 
пены такими, какими они предлагаются по 


умолчанию, за исключением Теснпо1ору, - эта 
опция была выставлена «Ехрепзме ап@ 1омг», 
чтобы несколько замедлить смену эпох, но при 
этом не нарушить игровой баланс (если устано- 
вить «\егу Ехрепуме», то некоторые нации, нап- 
ример, Китайцы и Греки, имеющие бонус к нау- 
ке, становятся чересчур мощными). 


Мне повезло - бонусы Китайцев идеально подходят 
для моего стиля игры. Их изначально крупные города 
не просто обладают повышенным количеством хит- 
пойнтов, но, что еще важнее, добавляют хит-пойнты 
всем зданиям, находящимся в радиусе их влияния. Это 
крайне полезное свойство, т.к. мои города становятся 
менее уязвимыми к набегам врага, а «поздоровевшие» 
бараки могут продержаться достаточно долго, чтобы 
произвести достаточное количество солдат для отра- 
жения любого раннего раша. И хотя Тому, в общем-то, 
не свойственно устраивать такие раши на начальных 
стадиях игры, данный бонус придает мне уверенности 
и позволяет агрессивно расширять границы своего го- 
сударства. Главное здесь - не перегнуть палку и не 
растянуть границы до такой степени, что я не смогу их 
нормально защищать. 

Теперь о плохом. Мы играем на карте, на которой 00- 
вольно много водных пространств. Я ненавижу строи- 
тельство военно-морских сил - в бе о! МаНоп$ они 
смотрятся совершенно инородным телом, а скорость 
перемещения кораблей такова, что они добираются к 
месту назначения намного быстрее наземных юнитов. 
Поэтому медлительных игроков, вроде меня, можно 
легко застать врасплох, отправив на вылазку несколь- 
ко быстроходных кораблей. Я даже хотел было прикре- 
пить к монитору памятку самому себе - что-нибудь 
вроде: «Здесь много воды, идиот!», чтобы не забыть, 
что Том может в любой момент прислать ко мне свой 
военный флот. Можно, конечно, и самому построить 
большую оборонительную флотилию - и забыть о 
ней, поскольку утопить ее для противника - пара пус- 
тяков. Но этим я займусь чуть позже. 


Мне достались Нубийцы - не могу сказать, что это моя 
любимая нация. Тем не менее, у них есть и масса плю- 
сов, например, бонус к доходу благодаря дополнитель- 
ным караванам и 150-процентной эффективности тор- 
говли. А бонус к рыночным ценам дает определенную 
гибкость при менеджменте дефицитных ресурсов. Кро- 
ме того, мне крупно повезло - в непосредственной 
близости от моей столицы обнаружились бизоны. Я 
немедленно начал их эксплуатировать и получил су- 
масшедший бонус +30 к еде, что соответствует трем 
лишним фермам. Каждому гражданину великой Ну- 
бии - по бутерброду с бизоньим мясом! 

Карта, на которой мы играем, называется \Маггпд 
МаНопз — это один из моих любимых уровней, посколь- 
ку здесь есть место и для наземных, и для морских, и 
для воздушных сражений, а также достаточное коли- 
чество земли для развития империй. Наши с Брюсом 
стартовые города расположены на противоположных 
концах длинного материка, и у каждого из нас имеется 
гора, в которой можно добывать железо. Еще на карте 
есть, по меньшей мере, два острова, и насколько я 
помню, там тоже есть горы. Так что для обеспечения 


Военно-воздушные силы оказали мне сущест- 
венную поддержку. 


бесперебойного притока железа, необходимого для 
создания мощной армии, нам обоим придется созда- 
вать колонии на островах. 


Благодаря высокой скорости роста населения, я смог 
быстро построить нужное количество ферм, послал 
дополнительных людей на добычу леса и изучил 
Заепсе и СМс$. Сейчас я с помощью скаута пытаюсь 
разведать местоположение стартового города Тома. 
Выяснив, где он находится, я нажму [С1+Е], тем са- 
мым, давая разведчику свободу действовать по 
собственному усмотрению. 


Я колонизировал ближайший ко мне остров, основав 
на нем свой третий город - Га!ейа, - названный в 
честь моей любимой песни Эрика Клэптона. Мне уба- 
лось создать хорошо сбалансированную экономику, 
так что пора подумать о первом Чуде. Сейчас я боль- 
ше всего нуждаюсь в еще одном городе, для построй- 
ки которого нужны Ругат$, - тогда я смогу колонизи- 
ровать и тот остров, что расположен поблизости от 
Брюса, который, скорее всего, тоже будет пытаться 
построить на нем свой третий город. Дополнительный 
город, построенный на этом острове, даст мне возмож- 
ность отрезать поселение Брюса от основного матери- 
ка, урезать его добычу железа, и впоследствии - расп- 
ространить свое влияние на весь центральный конти- 
нент. 


Помимо Индустриальной Эпохи, есть еще один пери- 
09, в который крайне важно вступить раньше, чем это 
сделает ваш противник, - речь идет об Эпохе Пороха. 


Брюсова стратегия «нулевого варианта» 
в действии. 


Вступление в бипромаег Аде дает большинству ва- 
ших юнитов мощную дистанционную атаку. Я плани- 
ровал накопить большой запас ресурса Кпомедде, 
чтобы потом быстро перескочить в Эпоху Пороха, но 
сейчас мое развитие сдерживают три ограничиваю- 
щих фактора: лимиты на количество населения, еды и 
древесины. 

Если вы не испытываете проблем с деньгами, то я 
рекомендую строить университеты в каждом городе — 
в долгосрочной перспективе такое вложение оправды- 
вает себя на все сто. Даже если для этого требуется 
урезать финансирование других отраслей, оно все 
равно выгодно, т.к. ускоренное развитие науки снижа- 
ет стоимость всех остальных технологий. А еще наука 
позволяет усилить экономику, открывая доступ к тех- 
нологиям, связанным с ресурсными бонусами, напри- 
мер, АдисиКиге и Сагретету. Будучи сам по профессии 
ученым, я очень рад, что роль науки в стратегических 
играх столь высока, и что именно исследовательский 
потенциал враждующих империй определяет, кто вы- 
играет войну, а кто ее проиграет. 


У меня шесть городов, и я контролирую все острова, 
кроме одного. Брюс контролирует треть континента и 
один остров в южном углу карты. В целях укрепления 
границ, во всех моих городах построены храмы, и я 
только что закончил строительство Сойзеит, чтобы 
расширить их еще дальше. Вся территория карты уже 
поделена, сейчас я контролирую 66% ее площади, а в 
ближайшем будущем увеличу свою долю д0 70%, 
построю несколько замков и буду иметь все шансы на 
быструю территориальную победу. Проблема заключа- 
ется в том, что пока я тратил время и ресурсы на стро- 
ительство Чудес, Брюс перескочил в бипромаег Аде, в 


то время как я все еще сижу в Средневековье. Что 
еще хуже, мои разведчики, спрятавшиеся на границе, 
доносят о том, что Брюс построил много артиллерии. 
Обычно это свидетельствует о надвигающемся втор- 
жении, так что сейчас я вынужден потратить весь свой 
запас металла на создание армии. 


Брюс постоянно нападает на меня своим флотом, вы- 
нуждая тратить металл на постройку кораблей. Кроме 
того, он, похоже, здорово развил СМс$, т.к. мои грани- 
цы отодвигаются назад - сейчас я контролирую всего 
лишь 63% карты. Я лихорадочно строю ТетрЕе о! ТКа!, 
чтобы усилить влияние храмов на границу, но уже сей- 
час понятно, что ранней территориальной победы мне, 
скорее всего, не видать. 


Благодаря Рогсе!ат Томег, мои корабли строятся на 
50% быстрее, а поскольку я контролирую китов, они 
имеют еще и 20-процентный бонус к скорости. Моло- 
дец я, что додумался в самом начале игры послать 
рыбаков на промысел китов. На картах, подобных на- 
шей, киты - это очень важный ресурс, т.к. они обес- 
печивают приток металла, компенсируя недостаток 
гор. 

На горизонте показался слот Тома. К счастью, я 
уже давно приготовился и жду его. На данной стадии 
игры, когда доступны фрегаты и корветы, самое прос- 
тое - это не стремиться захватить контроль над всем 
океаном, а просто не пускать противника на свою 
территорию и топить его корабли с помощью бранде- 
ров-камикадзе. Том заблокировал проливы между 
двумя нашими островами, но я просто построил во- 
семь брандеров, поставил их в очередь и занялся 
другими делами. Конечно, приятно видеть, как кораб- 
ли противника один за другим тонут, но по большому 
счету, это стратегия не победы, а «нулевого вариан- 
та». 


Чтобы разгромить флот противника, нужно назначить 
место сбора строящихся кораблей в своих внутренних 
водах, в спокойной обстановке собрать большой 
флот, а затем уже выходить в открытое море и всей 
массой наваливаться на ничего не подозревающего 
врага. Но подлый Брюс разрушил все мои планы свои- 
ми кораблями-камикадзе. Вообще говоря, 90 наступле- 
ния Сипромаег Аде и появления пушечных кораблей, 
способных бомбардировать побережье, строительство 
флотов в Ебе оЁ МаНоп$ - это пустая трата древесины 
и металла. Из-за чертовых брандеров Брюса получи- 
лось, что я просто выбросил уйму ресурсов на ветер! 
Пора браться за дело всерьез. Через окна чата я пос- 
лал ему несколько страшных проклятий - пусть знает, 
с кем имеет дело! 


Техническое превосходство склонило в этом бою чашу весов на 
сторону Тома. 


Похоже, наша игра теперь называется не бе о! 
Мавоп$, а Еве оЁ Мизеигз, потому что Том неожиданно 
начал в массовом порядке строить эти безобидные ис- 
торические объекты. Конечно, теоретически, партию 
можно выиграть, построив огромное количество Чудес 
(т.н. \Мопаег \Мастогу), но делая это, ты недвусмысленно 
даешь своему противнику понять, что ты - утончен- 
ный и культурный игрок, не способный построить нор- 
мальную армию. Думаю, что освобождение террито- 
рии из под гнета Тома пройдет без серьезных потерь 
для моих вооруженных сил. Эта небольшая победо- 
носная война будет благом для всех, исключая, разу- 
меется, Тома. 


Я первым вступил в пдиз1а! Аде, но и Брюс сделал 
это практически сразу же после меня. К сожалению, на 
его конце карты сосредоточены большие запасы неф- 
ти. Чтобы отразить его нападение, о неизбежности ко- 
торого ясно свидетельствует концентрация артилле- 
рии на границе, я послал на его территорию полдюжи- 
ны шпионов, дав им задание подкупить по пушке. В 
результате, большая часть его артиллерии оказалась 
обезврежена, а шпионы невредимыми вернулись 00- 
мой. Мораль: всегда имейте в своей армии скаутов, ко- 
торые обнаруживают шпионов и убивают их прежде, 
чем те успевают кого-либо подкупить. К счастью, само- 
уверенный Брюс о таких мелочах не думает... 


В течение некоторого времени я собирал армию втор- 
жения у города Тапрп, расположенного недалеко от 
границы с империей Тома. Однако, каждый раз, когда я 
строил новую пушку, Том посылал мне сообщение с 
оскорбительными наездами на нее, из чего я заклю- 
чил, что у него, по всей видимости, где-то спрятан 
Ехрюгег, следящий за всеми моими действиями. А по- 
том выяснилось, что его шпионы свели к нулю боль- 
шую часть моих усилий по созданию армии вторже- 


ния... Впрочем, я надеюсь, что увлеченный подрывной 
деятельностью, он не заметит нескольких меньших по 
размеру армий, которые я тайно строю на северном и 
южном островах. 


Операция по обезвреживанию вражеской артилле- 
рии принесла свои плоды. Правда, выяснилось, что 
Брюс также накапливал силы на одном из моих ост- 
ровов - ая даже не знал, что у него там есть город. 
Вдруг, откуда ни возьмись, налетела толпа Мапспи 
КШетеп и захватила город 5еппа на северном остро- 
ве. Мне, впрочем, удалось существенно проредить их 
ряды благодаря находящемуся неподалеку аэродро- 
му, в то время, как несколько кораблей прикрывали 
переброску с континента моих войск, спешащих на 
ПОМОЩЬ. 


Выбрав смешанную группу юнитов, включающую как 
артиллерию, так и другие войска, и кликнув на цели 
правой кнопкой мыши с зажатой клавишей [А], вы 
приказываете своим юнитам построиться таким обра- 
зом, что артиллерия будет атаковать выбранную вами 
мишень, а остальные боевые единицы будут защи- 
щать пушки. Жители города еБе| Моуа сейчас имеют 
возможность на собственной шкуре убедиться в эар- 
фективности такой тактики. 


Теперь Брюс атакует меня на острове, расположенном 
на другом конце карты, чтобы захватить мой второй 
источник железа у города /еБе| Моуа. Черт побери! 
Может быть, вся эта концентрация артиллерии на кон- 
тиненте была просто уловкой, чтобы отвлечь мое вни- 
мание от надвигающихся атак на двух периферийных 
фронтах? Плохи дела. Один из главных элементов по- 
беды в Вбе оЁ МаНоп$ - навязать противнику войну на 
выгодных тебе условиях. А сейчас условия диктует 
Брюс... 


Том начал строительство Чудес со всемирно известных Нубийских пирамид. 


Я отбил город 5еппа, но в проливах, отделяющих мои 
основные силы от города /ебе! Моуа, рыщут дредноу- 
ты и подводные лодки Брюса. Я вынужден посылать 
транспорты с солдатами в обход... 


Похоже, что Том смирился с моим господством на море. 
Я послал несколько субмарин патрулировать акваторию 
вокруг его доков. Если он вновь решит начать строить 
флот, это даст мне возможность без проблем выбрать 
время и место для решающей атаки на его города. 


Моя армия катастрофически поредела, отчасти, - из- 
за подрывной деятельности шпионов Брюса. Помните, 
что я давеча говорил о важности разведчиков? Город 
ебе! Моуа пал, я лихорадочно строю шахты, при этом 
стараясь все время держать его армию в напряжении. 
К счастью, Аподког \/а{ дает мне бонус к производству 
металла и компенсирует потерю шахт. Заплатив огром- 
ную цену, я вступил в Модегп Аде, оставшись практи- 
чески без ресурсов на восстановление армии. Есть, 
впрочем, и хорошая новость - я добываю много неф- 
ти, иу меня накопился приличный запас ресурса 
Кпоммедде. Если кто не в курсе: это означает, что скоро 
у меня появится ультимативное оружие Современной 
Эпохи - ядерные ракеты! 


Мое положение великолепно. Я могу атаковать Тома 
сразу на нескольких фронтах, и хотя пока что мне не 
удалось добиться коренного перелома, я полностью 
контролирую весь ход войны. Кроме того, я безраз- 
дельно господствую на море. Пора пустить в дело 
дальнобойные пушки на моих дредноутах! 


Он продолжает атаковать 5еппа и /ебе! Моуа. Я с ог- 
ромным трудом держусь, и на это уходит весь добыва- 
емый мной металл, несмотря на то, что я обгоняю Брю- 
са на целую Эпоху. 


Есть ли на свете более приятные слова, чем: 

«Мы исследовали ядерное оружие»?! Комбинация 
[$АН+АК+9] вызывает Экран Чудес. У меня есть 8 
пойнтов - этого было бы достаточно для культурной 
победы, если б не 5 пойнтов Брюса. Но зато в центре 
континента, неподалеку от города ГаПе!а, у меня 
есть четыре пусковых шахты, и ракеты, запущенные 
из них, достанут до любого уголка карты. Сейчас в 
каждой шахте строится по ракете... 


Первая ракета пошла. Гуд бай, Со0$$и5. 


Вторая ракета пошла. Гуд бай, Тегга СоНа Агту. 


На третий объект потребовалось две ракеты, но не- 
важно, - гуд бай, Рогсе!ат Томег. Запущен таймер по- 
беды - \\!опаег \Лстогу. 


Если среди читателей ССИ/ есть хоть кто-нибудь, кто за 
меня болеет, я взываю к вам! Теперь вы видите, что 
Том - сумасшедший, и его нужно немедленно остано- 
вить!!! Этот варвар бьет ядерными ракетами по вели- 
чайшему достижению человечества — Рогсе!ат Томе! 


Запуск первой ядерной ракеты Тома. 


За 32 секунды 90 окончания отсчета, Брюс останавли- 
вает таймер, огнем своих линкоров сравняв с землей 
мои Ругагт!з. Как это низко с его стороны, как прими- 
тивно!.. 


Я ненавижу корабли и флоты, но надо признать - на 
сей раз именно они спасли мою драгоценную задницу. 
Пока я беспечно тратил ресурсы на строительство ог- 
ромной армии, Том заперся в библиотеке и лихорадоч- 
но читал учебники по физике. И теперь мистер Яйцего- 
ловый запускает ядерные ракеты туда, куда ему взду- 
мается. Да, отсутствие ракетных технологий - серьез- 
ное упущение с моей стороны, это наглядно продемон- 
стрировали мои погибшие Чудеса. Пора самому обза- 
водиться ядерными бомбами. 


Линкоры Брюса разрушили мой Сойзеит, поэтому я 
строю Та] Мапа!, после чего вновь запустится таймер 
\\опаег Мстогу, и пока я смогу удерживать хотя бы 
одно из двух оставшихся у меня Чудес, он не остано- 
ВИТЯ. 


Брюс тоже изучил ядерные ракеты - значит, пора 


строить ракеты \2, чтобы уничтожать его шахты. Я 
должен быть уверен, что он не сможет завершить 
постройку ни одной ядерной ракеты, поэтому я посы- 
лаю на его территорию свои разведывательные истре- 
бители, а вслед за ними летят ракеты \/2, которые тут 
же уничтожат все найденные шахты. Проблема в том, 
что на море господствует его флот, обстреливающий 
мои собственные ракетные шахты и ищущий позицию 
дпя уничтожения моих Чудес. Я просто не знаю, как 
остановить эти чертовы линкоры... 


Завершение постройки Тадж-Махала удвоило хит- 
пойнты всех моих зданий и, что еще более важно, 
вновь запустило таймер \Мопдег М с+огу - 90 победы 
остается 1 минута и 13 секунд. 


Да, это действительно круто - Том Чик выигрывает 
партию благодаря постройке беломраморного индийс- 
кого дворца Х\/И века. Вот ведь культурный ублюдок! 


Хирургически точные удары моих ядерных ракет 
сделали свое дело и ввергли империю Брюса в пучи- 
ну бескультурья и хаоса. Победа! Да здравствует 
Нубия! 


Гибель последнего Чуда Брюса. Как говорится, «Ме"! тее{ адат». 


САМЕВ'$ ЕБСЕ 


ати у. РО ИАС 


5 ТО ВМАМЕ 


Как стать лучшим? Тренироваться, тренироваться и еще раз тренироваться! 
Джонатан Уэндел 
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жонатан Уэндел ака Рава) - чемпион мира по 

шутерам от первого лица. В прошлом году он 

заработал более $100.000 - в виде призов в раз- 

личных ЕР5-турнирах. Как ему это удается? Да 
очень просто - он играет по восемь часов в день и до 
мельчайших подробностей запоминает каждую тур- 
нирную карту. Данный материал представляет собой 
стратегические советы Рау для тех, кто хочет по- 
высить свой уровень в многопользовательских битвах 
Ипгеа! Тоитате! 2003; в качестве примера была выб- 
рана карта ОМ-Сотргезсей. Возможно, ознакомившись 
с советами чемпиона, вы поймете, как много всего ему 
приходится знать и помнить для того, чтобы занимать 
первые места... 


Популярность Ипгеа! ТоигпатепЕ 2003 во всем мире 
стремительно растет, и в этой связи я хотел бы дать 
начинающим киберспортсменам ряд советов, которые 
позволят им более уверенно чувствовать себя в сете- 
вых баталиях. Сегодня мы поговорим о четырех важ- 
нейших элементах победы: контроле над артефакта- 
ми, контроле над картой, правильном выборе оружия, 
а также о том, как максимально снизить количество 
фрагов у вашего противника. Все приведенные ниже 
советы и рекомендации многократно проверены на 
практике и помогут вам повысить уровень своего мас- 
терства. 


Контроль над артефактами 
На карте ОМ-Сотргеззе4 ваша основная цель - не д0- 
пустить противника в комнату с Агтог 100 и при этом 
каждый раз самому забирать респавнящийся ВочЫе 
Багпаде. Если вам это удастся, то выигрыш, можно 
считать, у вас в кармане. 

Главный ключ к успеху при игре на любой карте — 
умение точно рассчитать время появления брони и 


Чтобы узнать, сколько времени идет партия, нужно 

нажать клавишу [Р1]. А еще лучше - переназначить 

эту функцию на какую-нибудь другую, более удоб- 

ную для вас клавишу, чтобы иметь возможность 
постоянно следить за хронометражем игры и контроли- 
ровать респавн артефактов. 


100 Агтог Роот Н9вептод бип Роот 


БочцЫе БВатаде Роот 50 Агтог Коот 


Прием «ма! до4де», позволяет быстро и бесшумно спуститься без помощи лифта, застав про- 
тивника врасплох. Овладение им - залог побед в ИТ2003. На картинках показано, как его 
нужно выполнять при спуске с верхних уровней на нижние. 


Находясь на верхнем уровне, встаньте лицом к шахте лифта. Шагните вперед, прямо к голубой 
лампочке. 


Когда ваше тело коснется стены, быстро нажмите два раза на клавишу, отвечающую за дви- 
жение в противоположном направлении. Повторяйте это каждый раз при соприкосновении со 
стеной - и вы бесшумно пролетите до самого нижнего уровня! Используйте данный прием, 

когда вам нужно взять на нижних уровнях оружие или незаметно подобраться к противнику. 
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других артефактов и оказаться в нужном месте в нуж- 
ный момент. Вот периоды респавна оружия, аптечек, 
брони и ВочЫе Ватаде: 
Оружие: 27 секунд 
Аптечки: 27 секунд 
Броня 50: 27 секунд 
Броня 100: 54 секунды 
БоцЫе Ватаде: 81 секунда 
В ожидании появления Аггпог 100, вы должны соби- 
рать по всей карте здоровье и, по возможности, — 
Агтог 50. В то же самое время, вы постоянно должны 
помнить про ВоцЫе Батаде и каждый раз забирать 
его, избегая засад противника и не давая ему возмож- 
ности подобрать Агтог 100. Разберем это на примере. 
Допустим, вы играете стандартную партию в ИТ2003 
без каких-пибо изменений в настройках сервера. 
Сейчас я объясню, что нужно делать, чтобы каждый 
раз подхватывать артефакты в ту самую секунду, ког- 
да они респавнятся. Допустим, вы собрали перечис- 
ленные ниже предметы со следующим хронометражем: 


Каждый раз, когда у вас появляется несколько сво- 
бодных секунд в промежутках между респавном по- 
настоящему важных артефактов, берите Агтог 50. 
Эта броня респавнится очень часто и ждет - не 


дождется, чтоб вы ее подобрали. 


Очень полезно прибывать к точке респавна боцШе 

Затаде за 10-15 секунд до появления самого арте- 

факта. Главное при этом - не дать врагу восполь- 
зоваться вашим отсутствием и подобрать Агтог 100. Я 
лично, когда мне приходится выбирать - Агтог 100 или 
БоцЫе ОБатаде, - предпочитаю взять Броню, т.к. имея 
ЗШе!4 Саппоп, я всегда смогу удрать от противника. 


БУДЬ ПЕРВЫМ! Есть два способа первым подобрать Броню 100. Вариант 1: начинайте на лифте подниматься на верх- 

ний уровень, и когда лифт будет на полпути вверх, подпрыгивайте - вас подбросит в воздух и зашвырнет прямиком 

на верхние уровни (картинка вверху). Таким образом, вы сумеете опередить своего соперника. А если вы в соверше- 

нстве освоили искусство прыжков, то можете прыгать непосредственно к Броне, хотя это и опасно. Есть и 2-ой, бо- 

лее безопасный вариант: садитесь в лифт, поднимаетесь наверх и патрулируете пространство между ЗВоск Ре и 
НеаКН Раск (картинка внизу). 
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Направляясь в 100 Агтог Коот, лучше всего 
переключиться на Ч9йптто бип или Зпоск 
ВШе, чтобы иметь возможность поразить про- 
тивника с дальней дистанции. 
Броня 50: О минут 10 секунд 
Броня 100: О минут 15 секунд 
РоцЫе Батаде: О минут 20 секунд 

БоиЫе Ватаде вы подобрали по прошествии 20 се- 
кунд после начала партии, и вы знаете, что он возро- 
дится через 81 секунду, - значит, на таймере тогда бу- 
дет 1 минута 41 секунда игрового времени. Соответ- 
ственно, сейчас про ВочЫе Ватаде можно пока за- 
быть и сосредоточиться на Броне 50, которая отрес- 
павнится уже через 17 секунд. 

После того, как, имея БоиЫе Батаде, вы подберете 
Агтог 50, вам, скорее всего, предстоит встреча с про- 
тивником, который будет караулить вас недалеко от 
комнаты с Броней 100 (100 Агтог Коогп), не без осно- 
ваний надеясь одним выстрелом увеличить свой счет. 
Так что, отправляясь за Броней 100, будьте, с одной 
стороны, максимально внимательны, а с другой - пом- 
ните, что действовать надо быстро, ибо вы должны ус- 
петь схватить Агтог 100 00 того, как это сделает про- 
тивник. 


К тому моменту, как вы подберете Агтог 100, на 
часах уже будет в районе 1 минуты 00 секунд, или 
чуть больше. В любом случае, у вас еще есть время 

сбегать за Броней 50 до того, как в1 минуту 41 се- 
кунду отреспавнится БоцЫе Батаде. 
Подобрав во второй раз ВоиЫе Ватаде, вы 
прикидываете, что поскольку вы забрали Агтог 
100 в1 минуту 09 секунд, значит, в следующий 
раз эта броня появится в 2 минуты 03 секунды. Так 
что, не теряя времени, отправляйтесь в 100 Агтог 
Коот и устраивайте там врагу засаду (см. рисунки на 
следующей странице). 


Что делать, когда 

ты контролируешь карту? 

Если вам удалось захватить контроль над картой, то, 
чтобы сохранить его, вы должны сосредоточиться на 
следующих вещах: 

- Старайтесь иметь при себе максимально разнооб- 
разный ассортимент оружия, чтобы в любой ситуации 
использовать именно тот ствол, который больше все- 
го для нее подходит. 

- Старайтесь всегда иметь максимальный запас бо- 
еприпасов! Уделяйте особое внимание патронам к 
Зпоск Ее, поскольку данный ствол - один из самых 
скорострельных и мощных в игре. 

- Помните, что карта симметрична, и убитый против- 
ник всегда возрождается на другой ее половине. Гра- 

мотно используя данную игровую фичу, вы сможете 
раз за разом убивать новорожденного оппонента. 
- Всегда контролируйте респавн Брони и по 
максимуму собирайте здоровье. 


Что делать, когда контроль 
над картой утерян? 


Потеряв контроль над картой, нужно 
действовать крайне осмотрительно и 
внимательно следить за всем, что тво- 
рится вокруг: 


Очень часто, когда вы контролируете карту, враг 

начинает кемперить на нижних уровнях. Исполь- 

зуйте прием ‹‹ма! Чо4де»», чтобы быстро и бес- 
шумно спуститься вниз, застать его врасплох и зарабо- 
тать лишний фраг. Чтобы проделать данный прием, 
нужно в момент, когда ваше падающее тело соприкаса- 
ется со стеной шахты лифта, быстро нажать клавишу, 
отвечающую за движение в направлении, противопо- 
ложном тому, в котором вы смотрите. 


- Никогда не перемещайтесь по карте, если вы не 
знаете точное местоположение противника и не уве- 
рены, что в случае необходимости сможете убежать. 

- Научитесь обращаться с 5Ме@ Саппоп, чтобы не 
гибнуть каждый раз через несколько секунд после 
респавна (на сленге ИТ2003 это называется «зрамп 
гаддеа»). 

- Научитесь бегать назад (т.е. пятиться) с такой же 
скоростью и легкостью, с какой вы бегаете вперед. 
Имея $! Саппоп, вы всегда сможете активировать 
щит, который во время отступления предохранит вас 
от выстрелов противника. Освойте этот прием в со- 
вершенстве - и у ваших оппонентов всегда будет 
очень мало фрагов. 

- Каждый раз, когда вы можете без риска подоб- 
рать Агтог 50 и здоровье, делайте это! Прежде, чем 
лезть в перестрелку, непременно запаситесь ВочЫе 
Батаде и обеспечьте себе контроль над 100 Агтог 
Воот. 


Если у вас есть БоцЫе Батаде, используйте Мдв*- 

по бип, убивающий врага с одного попадания, а 

затем сразу же бегите на другой конец карты, что- 
бы убить его там еще раз сразу же после респавна. Нау- 
чившись выполнять этот нехитрый прием, вы можете 
повторять его до тех пор, пока действие БоиШе Батаде 
не закончится. 


Это очень сложный прыжок, снимающий приличное 
количество здоровья и брони, а также требующий 
хорошего знания игровой физики. Но если вы его ос- 
воите, то сразу же прослывете среди своих товари- 
щей корифеем и «отцом». 

Порядок движений: 

От зеленой точки к желтой точке: Дважды нажмите 
клавишу «вперед», а затем прыгайте 


От желтой точки к желтой точке: Прыжок 

От пурпурной точки к красной точке: Прыжок с 5Ме!а 
Сип. Возьмите 5е!4 бил и стреляйте в основном ре- 
жиме одновременно с прыжком. Оказавшись в возду- 
хе, вы должны скоординировать свой полет таким об- 
разом, чтобы приземлиться аккурат на стальной бал- 
ке. Поздравляю, вы попали в секретную нычку 
Рафа! 
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Оказавшись в 100 Агтог Воот, вы можете устроить врагу превосходную западню и подстрелить его, когда бедняга придет 
сюда, наивно надеясь подобрать Броню. Ниже показаны три возможных варианта организации засады: 


) т 


Чтобы занять идеальную позицию для выстрела из ЕИаК Саппоп, показанного слева, двигайтесь так, как показано на правой картинке. 
От зеленой точки к красной точке — нажмите 2 раза «вперед», а затем прыгайте. От желтой точке к красной - прыжок. Урон - средний. 


Комбо-выстрел из ЗПоск К\е, показанный слева, нанесет вашему противнику ВЕСЬМА серьезный урон. Чтобы попасть на позицию, 
двигайтесь от зеленой точки к желтой, нажав 2 раза «вперед», а затем прыжок; от желтой точки к красной точке - прыжок. 


Если сделать комбо-выстрел из ЗВоск РШе с верхнего уровня, то ваш противник слетит с платформы, где находится Броня 100. Дви- 
гаться нужно так: от зеленой точки к желтой точке - 2 раза «вперед», а затем прыжок; от желтой точки к желтой точке - прыжок; от 
желтой точки к красной точке - аккуратно пройти. 
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у По вашим многочисленным 
Я ВЫЙ просьбам издательство 
ЖУРНАЛ а 


ыы ежемесячное издание 

ПРОХОЖ ЕВИИ «Путеводитель: Страна Игр», 
полностью посвященное 

< прохождениям и кодам 


И КО 08' | к самым популярным 
® компьютерным играм 


в продаже с 26 августа 


самый верный компас 
на просторан виртуальных миров! 


ТЕСН 


Сделай сам: 


Иван Рогожкин 


сть мнение, что эти 99- 

минутные «болванки» 

не совсем стандартные. 
Да и надпись «Рог зрес!а! 
гесог4ег» (для особого записы- 
вающего накопителя) настора- 
живает. В общем, и хочется, и 
колется. Если любопытный ис- 
следователь, смельчак и люби- 
тель новизны внутри тебя, до0- 
рогой читатель, договорятся 
между собой и пересилят внут- 
ренних скептика и консервато- 
ра, ты можешь опробовать но- 
вую технологию. 

При подготовке этой статьи я 
объединил на одном носителе 
звуковые дорожки из 
двухдискового набора Мах 
Ре/оадед, в результате чего по- 
лучился музыкальный СО про- 
должительностью 91 минута 19 
секунд! Признаюсь сразу: из 
восьми устройств, на которых я 
прослушивал полученный 
диск, только три не смогли про- 
играть его полностью. Еще я 
обнаружил, что на старом прог- 
раммном СО-плеере из комп- 
лекта МИптдом$ 98 «длинные» 
диски воспроизводятся лучше, 
чем на суперсовременном 
МИпдом$ Мефа Р!ауег. 


т а = = 6 ыы 5 


Саиние Бури Срниы 
ий ре: | 


Выбери два 
альбома общей продолжительностью 80-99 минут или 
составь свой сборник из композиций с нескольких дис- 
ков. Для этого следует преобразовать требуемые музы- 
кальные дорожки в \М!А\У-файлы (разрядность 16 бит, 
частота выборки 44,1 кГц) и скопировать их в один об- 
щий каталог на жестком диске. Учти, что на жестком 
диске компьютера должен быть по крайней мере 1 Гбайт 
свободного пространства. Вставив исходный музыкаль- 
ный компакт-диск в накопитель, в пакете Мего Вигптд 
ВОМ выбери команду Ресогдег/Зауе ТгаскК. 


Хочешь уметь поместить до 99 минут звука на обыч- 
ный музыкальный компакт-диск? Какая замечательная идея: больше песен 
в одном сборнике, больше альбомов на СП! Однако учти, что такой диск 
можно будет прослушивать далеко не на всех СО-проигрывателях - звук 
может обрываться на последних композициях. Если ты не хочешь по- 
пасть впросак, выясни, каковы пределы времени воспроизведения для 
имеющихся в твоем распоряжении плееров и накопителей СО-КОМ. 

\ Для этого тебе нужно будет где-нибудь раздобыть «сверхдлинный» 
диск с продолжительностью записи более 90 минут. 


Ь Для 
изготовления музыкальных дисков на 80-99 минут тебе потребует- 
ся особый записывающий дисковод СО-В\\!, способный переме- 
щать головку за пределы оговоренной стандартом области, и 
адаптироваться к более плотной спиральной дорожке. Конечно, 
можно перепробовать множество обычных дисководов в надежде 
найти наиболее выдающийся экземпляр, но лучше не тратить време- 
ни, а сразу взять устройство, которое гарантированно способно записывать «длинные» компакт-диски: напри- 
мер, модель Р/ехюг Р/ехИ/гйег Ргет/ит 52Х/32Х/52Х. На упаковке или в документации такого накопителя долж- 
ны упоминаться носители 99 т или 870 МЬ. 


те роза пои бот СБТ рай На по Беныйе | 
: г Нестандартные технологии требуют особой акку- 
а В В = 
ратности. По умолчанию пакеты для записи компакт-дисков настроены на 
продолжительность звучания не более 80-82 минут. Чтобы изменить это 


значение, тебе придется попутешествовать в джунглях экранных меню. 


7 Е Не ть 1: 3 рае вв 
Вы += Ба иви петыйы питй вы. в ав 


№ == Отметь мышью ком- 
позиции, которые ты хочешь включить в суперд- 
линный альбом. Если ты забыл названия песен, 
можешь прослушать их, нажимая на экранные 
кнопки встроенного плеера. Нажми на кнопку С0, 
чтобы запустить преобразование музыкальных 
Зауе Тгаск$. В нем тебе нужно бу- дорожек в файлы. Для смены исходного СО поль- 
дет указать каталог (Ра В) для за- зуйся экранной кнопкой выброса диска и коман- 
писи файлов и задать правильный дой Огме/Ве!тезВ. Повтори шаг №3 для всех ком- 
формат выходного файла (Оиёри позиций, которые ты намерен записать на диск. 
ЕИе Рогта*), выбрав пункт РСМ При необходимости (если будут совпадать имена 


В появившемся меню отметь СО- 
накопитель с исходным диском. В 
следующем окне щелкни мышью 
на кнопке Сапсе!. Откроется окно 


М/ау #е. файлов) переименуй их. 
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В главном ок- 
не пакета Мего Вигптд РОМ выбери ко- 
манду ЕИе/Рге!егепсез. Щелкнув на 
закладке Ехрег{ Реаигез, отметь галоч- 
кой пункт ЕпаЫе оуегБигп и в числовом 
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поле задай значение 99 минут. 


Перетащи 

записываемые файлы с право- 
го поля на левое. Сформиро- 
вав образ будущего аудиодис- 
ка, по полосному индикатору 


внизу убедись, что общая продолжительность звучания попадает в диапазон от 80 до 99 минут. 
Нажми на кнопку записи. В появившемся окне выбери кратность записи. Чем она меньше, тем 
аккуратнее и надежнее будет записан диск, но дольше придется ждать окончания процесса. 
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вышении нормальной емкости ком- 
пакт-диска, смело нажми экранную 
кнопку М/тКе ОуегБигп СО (запи- 
сать с превышением объема). 


СО-плеерах. 
ББ Бе рее БЫ ТО еее 5 ети 9 5 +44 
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Первый взгляд: 


онструкторы часто ломают головы впус- 

тую: большинство современных изобрете- 

ний можно было, особо не напрягаясь, за- 
имствовать у живой природы. Возьмем, например, 
телекамеры с поворотным механизмом - они по- 
добны глазам рака, высовывающимся на 
столбиках из хитинового панциря. Одна- 
ко кое в чем конструкторы превосходят 
живую природу. Вот, скажем, чудная 
штука - цифровая фотокамера. Предс- 
тавьте себе рака, который может прик- 
реплять свой глаз на любое место пан- 
циря и даже оставлять свое око сторо- 
жить подводную нору! 

Однако не будем отвлекаться от предме- 
та статьи, т.е. от Мкоп СооРХ 2100. Про- 
фессионалов эта недорогая цифровая ка- 
мера не устроит: те будут морщиться и во- 
ротить носы. По крайней мере, не слишком 
требовательному любителю она придется 
как раз в пору. 
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Модель Соо/РХ 2100 имеет двухмегапиксельную 
фотоматрицу. Это значит, что максимальное разре- 
шение при съемке равно 1600%1200 точек. Если 
этого окажется слишком много, можно включить 
режимы 1024х768 (для 15-дюймового ЖК-монито- 
ра) и 640х480 для телевизора и Интернета. Отме- 
чу, что объектив МККог с оптическим трансфрокато- 
ром и моторчиком внутри позволяет приближать и 
удалять объекты, увеличивая картинку д0 трех раз. 

Выглядит модель 2100 как забавная игрушка, не- 
которыми формами и элементами напоминающая о 
профессиональных пленочных камерах №кКоп. Так, 
сверху расположены чрезвычайно удобный колес- 
ный переключатель режимов, выключатель пита- 
ния и кнопка «спуск». Утолщение на корпусе каме- 
ры, типичное для аппаратуры № оп, нужно оля то- 
го, чтобы ее было удобно держать грубой мужской 
рукой. Но мелкие кнопочки сзади лучше подойдут 
для тонких женских или детских пальцев. В общем, 
конструкция немного странная. 


ВЕРДИКТ ФФ Ж 
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Встроенный ЖК-дисплей можно ис- 
пользовать как видоискатель и экран 
для просмотра и даже несложного 
редактирования снимков. Предусмот- 
рена куча полезных настроек: напри- 
мер, можно выбрать 14 разных режи- 
мов для съемки всевозможных сцен, 
ландшафтов и портретов днем и 
ночью. 

Идея приложить карточку памяти 
Сотрас Та емкостью всего 8 
Мбайт показалась мне насмешкой. 
Однако ничто не помешает тебе, пре- 
дусмотрительный читатель, приоб- 
рести дополнительную карточку лю- 
бой вместимости, хоть 512 Мбайт. Уч- 
ти, любитель быстрой стрельбы, что 
на 2100 можно снимать видеоролики 
со скорострельностью до 15 кадров в 
секунду и разрешением до 640х480. 
Эта функция поможет тебе украсить 
свой сайт чудным видеоклипом. 

К компьютеру штуковина подклю- 
чается У5В-кабелем, после чего (если 
установлены драйверы) в операцион- 
ной системе появляется новый нако- 
питель, с которого можно копировать 
снимки. Прилагаемая программа 
Мкоп \Лем позволяет просматривать 
кадры и объединять их в альбомы. 
Если ты придешь с фотокамерой к 
другу, у которого нет компьютера, ты 
сможешь продемонстрировать сним- 
ки на обычном телевизоре, подклю- 
чив СооРих к видеовходу. Приятно, 
что к аппарату прилагаются аккуму- 
ляторы и зарядное устройство. 

Мне очень понравилось хорошо 
продуманное управление камерой — 
сразу понятно, как с ней обращаться 
и какие кнопки нажимать. Однако не- 
которых функций (например, воз- 
можности поворачивать изображе- 
ния) я не обнаружил. Снимала камера 
на удивление хорошо. Система авто- 
матической настройки почти всегда 
срабатывала идеально, а некоторые 
тонкости, описанные в руководстве, 
позволили мне при минимуме усилий 
снимать в сложных условиях освеще- 
НИЯ. 

По сравнению с цифровыми фото- 
камерами, выпускавшимися еще три 
года назад, Мкоп Сос!Рх 2100 - «мер- 
седес» среди «запорожцев». Но сов- 
ременным цифровым аппаратам на 3- 
5 мегапикселей она, конечно же, ус- 
тупает. Если тебе, читатель, нужна 
недорогая универсальная модель 
для создания преимущественно 
компьютерных изображений, мы ре- 
комендуем Соо/РХ 2100. Если же ты 
захочешь печатать картинки, увели- 
чивая их д0 размера книги или, не 
дай бог, альбома, ознакомься с более 
дорогими изделиями. 


ПРОИЗВОДИТЕЛЬ: Мот ЦВЕ мумим.пКоп.ги 
ГДЕКУПИТЬ: МКоп З$уепзКа АВ 
ТЕЛ: (095)733-9170 ЦЕНА: $265 


Василий Баринов 


нтернета тогда не было, поль- 

зователи звонили на ВВ$ 

(электронные доски объявле- 
ний) и связывались друг с другом для 
того, чтобы передать файлы и про- 
честь новости. Каждый владелец моде- 
ма знал назубок протоколы связи и 
сжатия информации, с которыми было 
совместимо его сокровище в прямоу- 
гольной коробочке, и мог, не задумы- 
ваясь, набрать пару-тройку команд на 
языке модема. Особым шиком в те вре- 
мена считалась возможность с по- 
мощью модема определять номер зво- 
нящего абонента, принимать и отправ- 
лять факсы, а также организовать ав- 
тоответчик и голосовую почту. 

Сейчас времена совсем другие. Мы 
используем модемы лишь для подклю- 
чения к провайдеру Интернета, а все 
остальное (загрузку файлов, обмен но- 
востями и т. д.) делаем через Сеть. Ру- 
ководства пользователя стали гораздо 
тоньше - из них исчезли многостра- 
ничные описания команд, и управлять- 
ся с модемами стало намного проще. 

Что же нужно сегодня учесть при 
выборе модема? Во-первых, это испол- 
нение устройства - внутреннее или 
внешнее. Внутренний модем стоит де- 
шевле, поскольку не имеет своего кор- 
пуса и блока питания. Внутренний мо- 
дем обычно сложнее установить и 


ку 220 В. 


ТУХЕГ ОММТЕ 56К ОМО 
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Вспомни об ОМ. 
Начнем с того, что ХухЕЕ ОММ/56К ИМО име- 
ет интерфейс Ц5В, который хорош тем, что 
позволяет включать и выключать устройство 
в любой момент времени: операционная сис- 
тема его тут же обнаружит и начнет исполь- 
зовать. Более того, ОММ/ 56К ИМО питается 
от компьютера, не загромождая стол допол- 
нительными адаптерами переменного тока и 
не занимая на удлинителе лишнюю розет- 


Серебристо-серая коробочка с че- 
тырьмя светодиодами и 18 пупырышка- 
ми (для любителей тактильных ощуще- 
ний) смотрится стильно и привлекательно, 
напоминая ангар для луноходов на космичес- 
кой базе. В комплекте с протестированным эк- 
земпляром поставлялись ИЗВ-кабель, теле- 
фонный шнур, руководство по установке, по- 
дарочная Интернет-карточка «Россия он- 


Два уодема 
для Интернета 


В стародавние времена в конце 80-х годов редкий владелец компьютера мог 


позволить себе иметь хороший модем (он стоил сотни долларов!), и нужно 
было быть настоящим специалистом, чтобы управляться с этим устройством. 


настроить, чем внешний, поскольку 
нужно открывать крышку системного 
блока. Чуть забегая вперед, скажу: оба 
устройства, описанные в этой статье, 
относятся к внешним. 

Во-вторых, при выборе модема ва- 
жен тип интерфейса, через который 
он подключается к компьютеру. Тради- 
ционный последовательный порт 
(СОМ) - это самый надежный интер- 
фейс, но не самый перспективный: 
вездесущая МисгозоН уже третий год 
настойчиво рекомендует производите- 
лям компьютеров избавляться от так 
называемых «унаследованных» пор- 
тов, к которым относятся параллель- 
ный и последовательный. Я не удив- 
люсь, если в один прекрасный день 
новые операционные системы перес- 
танут с ними работать. Кстати, знаешь 
ли ты, владелец домашнего компьюте- 
ра, что с 31 декабря 2003 г. Мегозой 
прекращает поддержку операционных 
систем \\Ипдо\м$ 98 и \Ипао\м5 МТ? 
Заплатки с исправлениями ошибок 
для них более выпускаться не будут, 
как и версии драйверов О!гесиХ, а 
драйверы для новых графических и 
звуковых плат для \\Ип49о\м$ 98 можно 
будет получить разве только от их 
производителей. Дело пахнет кероси- 
ном — пора переходить на \\Ип40\$ 
2000 или ХР! 


ВЫБОР 


РЕДАКЦИИ 


Таким образом, УЗВ-интерфейс нам- 
ного перспективнее, чем последова- 
тельный порт. Однако знаю по своему 
опыту: множество разнотипных Ц5В- 
устройств иногда конфликтуют друг с 
другом. Если ты, читатель, имеешь раз- 
весистый компьютер, который украшен 
флэш-диском, цифровой фотокаме- 
рой, У5В-сканером, У$В-принтером и 
другими периферийными устройства- 
ми, остерегись добавлять еще и И5В- 
Модем. 

В-третьих, для надежной связи 
важно иметь полноценный модем со 
встроенным сигнальным процессо- 
ром, а не программный модем (его 
иногда называют собфт-модемом или 
\Мп-модемом), который использует 
основной процессор компьютера. Ес- 
ли случится какая-либо задержка в 
работе системы (например, из-за 
ошибки чтения компакт-диска), прог- 
раммный модем потеряет соединение. 
Отличить софт-модем можно по цене, 
которая обычно не превышает 25-30 
долл. 

А теперь - наши первые впечатле- 
ния о двух моделях серии РУХЕЕ ОММ 
56К. Одна из них подключается к 
компьютеру через У$В-интерфейс, 
другая - через последовательный порт 
(о третьей мы писали в ССИ/КЕ за де- 
кабрь 2002 г.). 


«Уно мо- 
менто»: ФухЕЁ 
ОММ! 56К ЦМО 
подключается 
к компьютеру 
просто и быстро. 


ВЕРДИКТ 


лайн» и СО с драйверами, подробной докумен- 
тацией, факсимильной программой и кучей 
полезных утилит. Одна из них поможет запи- 
сать в флэш-память модема обновленную 
микропрограмму для встроенного сигнального 
процессора с исправлениями ошибок или под- 
держкой новых протоколов. 

Модем оснащен автоответчиком и схемами 
определения номера звонящего абонента. Я 
даже не стану перечислять названия комму- 
никационных протоколов, с которыми он сов- 
местим. К сожалению, раскрыв коробочку, мы 
обнаружили, что производитель не припаял к 
печатной плате примерно полтора десятка 
электронных компонентов, некоторые - в це- 
пях защиты от грозовых разрядов в телефон- 
ной линии. Похоже, фирма следит, чтобы ин- 
женеры ее сервисных центров не сидели без 
дела. 

Подключить и настроить модем не состави- 
ло труда, мы лишь подсоединили коробочку к 
машине, вставили компакт-диск в накопитель 
и несколько раз нажали на экранную кнопку 
№ х. Не забудьте только настроить модем на 
импульсный набор номера взамен тонального! 
Аппарат работал хорошо, держал связь устой- 
чиво. Быстрее всего он соединялся со своими 
собратьями с маркой 2УХЕ|. 

Мы остались очень довольны надежной ра- 
ботой, приятным внешним видом и простотой 
подключения модема ХухЕЕ ОММ/56К ИМО. 
Присваиваем ему знак «Выбор редакции» и 
рекомендуем тем пользователям, кто перехо- 
дит на перспективный интерфейс Ц5В. 


ПРОИЗВОДИТЕЛЬ: 2УХЕЁ Соттиптса#юп$ Согр. 
ЦВЕ: ммм. огппй-ги ЦЕНА: $85 


В Меда РС встроены радиоп- 
риемник и телевизор. 


ТЕСН 


Будьте скромнее, 
ребята! 

Нет предела совершенству, а миниатю- 
ризации - есть. Фирма 2УХЕЕ уменьша- 
ла размеры модема ХухЕЕ ОММ! 56К 
ММГ до тех пор, пока он не стал соизме- 
рим со своим блоком питания и соеди- 
нительным кабелем. Замечу, что фирма 
урезала не только габариты, но и функ- 
циональные возможности устройства. В 
отличие от ИМО, модель ММ не позво- 
ляет обновлять флэш-память с микроп- 
рограммой, не имеет встроенного авто- 
ответчика и определителя номера, а 
также документации в комплекте. 

Внутри модема оказалась всего одна 
большая микросхема (вместо трех в 
ИМО), что обещает нам повышенную на- 
здесь экономия: мы насчитали на плате около десяти 
отсутствующих компонентов. 

Что же получилось в итоге? Недорогой модем, подк- 
лючаемый к компьютеру через последовательный 
порт, причем со вполне приличными характеристика- 
ми. 

Модель МИМ! оказалась еще более простой в уста- 
новке, чем ИМО. Работала она не менее надежно, 
быстро соединялась и хорошо держала связь. Мы ре- 
комендуем 2ухЕЕ ОММ/56К МИМ! пользователям с ог- 
раниченным бюджетом, желающим получить надеж- 
ную связи при небольших затратах. 


{ Мини-модем 2ухЕЁ 
ОММ! 56К МИМ! имеет 
строгий внешний вид. 


ПРОИЗВОДИТЕЛЬ: 2УХЕЁ Соттиптса#юоп$ Согр. 
ЦВЕ: ммм. огппи-ги ЦЕНА: $65 


ВЕРДИКТ Ве ее 


Тело 49.1 1.1] паи, НГ, Г 


охлаждения. Прилагается инфрак- 
расный пульт ДУ для управления 
приемником и проигрывателем 
СО/ОУО. Для сборки игрового РС 
потребуется докупить процессор 
Реп ит 4 (или Сеегоп), память 
БОВ $ОВАМ, жесткий диск и нако- 
питель на СО или О\/О. Учти, чита- 
тель, компьютер сможет проигры- 
вать музыкальные СО и компакт- 
диски с файлами МР3З без запуска 
операционной системы! 

За отдельные деньги можно зака- 
зать встроенный телеприемник и 
устройство для считывания карто- 
чек памяти шести различных типов. 
Оно пригодится для работы с циф- 
ровой фотокамерой и МРЗ-плеером. 
В системную плату компьютера 
встроена шестиканальная звуковая 
микросхема (да здравствует домаш- 
ний кинотеатр с БоБу О10Ка!!) и ма- 
ломощный графический контролер, 
Фирма М$1 предложила умелым гей- — но мы рекомендуем потратить еще 


Американская компания Те!еоз про- 
вела исследование 

(«Предприятия 
с наилучшим применением зна- 
ний»). В результате, одной из веду- 
щих интеллектуальных корпораций 
в мире оказалась Сапоп. Исследова- 
ние Те!ео$ выявляет лидеров, д0- 
бившихся успеха за счет эффектив- 
ной трансформации созданных в 
компании научных знаний в при- 
быльные идеи, изделия и системные 
решения. 

Так вот, читатель, присмотрись к 
цифровым фотоаппаратам Сапоп и 
сканерам - они могут оказаться сов- 
сем не простыми! 


мерам необычный компьютерный 
набор ($280) со встроен- 
ным ЕМ-приемником и люминесце- 
нтным индикатором на передней па- 
нели. В набор входит корпус, сис- 
темная плата, кабели и элементы 


немного денег и установить в гнездо 
АСР 4х мощный трехмерный аксе- 
лератор. Собрав машину на основе 
Меда РС, ты получишь не просто иг- 
ровой компьютер, а целый центр 90- 
машних развлечений. 
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Геимпады до упада 


Думал ли ты, читатель, что комльютер сам по себе бестолковый, неспособный сделать 
ничего путного без человека? Сергей Никитин, Иван Рогожкин 


олько вместе с тобой машина может спа- 

сать далекие галактики от воинственных 

маразмонов, защищать слабых трусонов 
и возводить Вашингтонграды. И обрати внима- 
ние: в направлении от компьютера к игроку ин- 
формация льется бушующим потоком - это реа- 
листичная графика, пространственный шести- 
канальный звук и даже вибрация и толчки от 


силовых джойстиков и рулей. А вот в обратном 
направлении, от человека к компьютеру, инфор- 
мация сочится по капельке через такие старые 
и замшелые устройства, как клавиатура и 
мышь. 

Мы убеждены: самое слабое место в компью- 
терах сегодня - это устройства ввода информа- 
ции. В будущем, как нам видится, каждая при- 


личная игровая машина будет оснащена нес- 
колькими видеокамерами, и не только слова и 
жесты, но даже мимика игрока будет влиять на 
ход игры. Понимаешь, догадливый читатель, по- 
чему мы уделяем так много внимания джойсти- 
кам, рулям, фотокамерам и другим железкам 
для ввода информации внутрь компьютера? В 
этой статье мы рассмотрим четыре геймпада. 


ВОСКЕТВЕ Х-РОВСЕ ©Е-3370У 


Тонкий интеллектуал 
разбирается в жанрах. 

Напоминая внешне морского ската, гейм- 

пад Коскге Х-Рогсе ОЕ-ЗЗ7И\ удобно по- 
жится в руки и, кажется, тащит игрока в зах- 
ватывающие игровые миры - как катер, тяну- 
щий водного лыжника по глади озера. 

Держать Х-Гогсе в руках - одно удоволь- 
ствие. Указательный и средний пальцы игро- 
ка удобно ложатся на кнопки спереди и сни- 
зу устройства; большие пальцы попадают на 
два аналоговых мини-джойстика (по форме 
напоминающие грибы поганки), восьмипози- 
ционный переключатель (под левый палец) и 
четыре кнопки (правый). Все органы управле- 
ния сконструированы удачно, кроме двух 
кнопок под средними пальцами. Дело в том, 
что по форме и расположению они напоми- 
нают курки, но срабатывают при нажатии 
снизу, а не спереди, к чему нужно приноро- 
виться. Более того, по ощущениям эти кноп- 
ки какие-то вязкие, словно вместо пружины в 
них используется плотный комок ваты. 

Всем восьми кнопкам геймпада можно 
присвоить вторую функцию, которая будет 
активизироваться в случае, если нажать на 
левый мини-джойстик. Хороший замысел, но 
не слишком удачное его воплощение - на 
наш взгляд, разработчикам следовало бы 
предусмотреть для этого отдельную клавишу 
ВИ. А вот другое решение инженеров 
Воскйге мы можем только приветствовать. В 
зависимости от жанра игры мини-джойстики 
и восьмипозиционный переключатель приоб- 
ретают разные функции. В авиасимуляторах 
последний становится переключателем обзо- 
ра, левый мини-джойстик играет роль рукоя- 
ти управления самолетом, а правый - рукоя- 
ти управления двигателем. 

В автогонках левый мини-джойстик прев- 
ращается в руль (влево-вправо), а правый — 
в рычаг «газ/тормоз» (вперед-назад). В арка- 
дах и играх жанра экшен восьмипозицион- 
ный переключатель задает направление, 
правый мини-дожойстик становится регулято- 


ром газа и горизонтального руля, а ле- 
вый не действует. Текущий режим ра- 
боты геймпада можно менять, нажимая 
на правый джойстик (опять-таки, на 
наш взгляд, для этого лучше было пре- 
дусмотреть отдельную клавишу). По 
цвету светодиодного индикатора (оран- 
жевый, красный или зеленый) легко 
определить текущий режим. 

Не воспринимай слово Гогсе (сила) в 
названии геймпада буквально, чита- 
тель. Два моторчика внутри Х-Рогсе 
создают лишь вибрационную тактиль- 
ную обратную связь (но все же значи- 
тельно улучшают эффект присутствия). Поэ- 
тому геймпад примерно одинаково тактильно 
реагирует на разные события, будь то удары, 
езда по неровной дороге или включение дви- 
гателя. Если ты, читатель, технический специ- 
алист, ты понимаешь, что питания от порта 
\У5В было бы недостаточно для работы пол- 
ноценной системы силовой обратной связи, 
да и потребовалась бы какая-нибудь опора, 
например, в виде кронштейна для крепления 
устройства к столу. Так что настоящая сило- 
вая обратная связь - это прерогатива более 
дорогих и тяжелых устройств. 

Вместе с геймпадом поставляется компакт- 
диск с драйверами и краткое, но вполне д0с- 
таточное для игрока описание на четырех 
страницах. В процессе установки и настройки 
геймпада проблем не возникло. Работал он 
замечательно, если не считать «ватных» 
нижних кнопок под средними пальцами. В це- 
лом нам понравилась многофункциональ- 
ность и гибкость, которую предлагают гейме- 
рам разработчики геймпада Роскйге Х-Рогсе 
ОЕ-ЗЗ7И\. Присваиваем этой замечательной 
штуковине титул «Выбор редакции» и реко- 
мендуем ее тем, кто любит разнообразные иг- 
ровые жанры. 


1уибаза 


ПРОИЗВОДИТЕЛЬ: РоскЯге 111: мммм.госкЯге.согп.Е\м 
ГДЕКУПИТЬ: Возфоп РС ПЕ: ммим.Бозфопрс.ги 
ТЕЛ: (095)946-0111 ЦЕНА: $22. 
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Воскйге Х-Рогсе 
ОЕ-337ИУ легок 
и многофункцио- 
нален. 


ВЫБОР 


РЕДАКЦИИ 


ВОСКЕ!ВЕ СУВЕВ УОУАСЕВ ВЕ-5200 


о и ГВ Ц 
)Геймпад Коскйге Субег Уоуадег ЕЕ-5201 подкупает удиви- 
@бятельной простотой — для его работы не требуется никаких 
драйверов (достаточно тех, что встроены в систему \\п4о\$ 
98/2000 или ХР), а также не нужна калибровка. При этом уст- 
ройство общается с компьютером по радио в пределах кварти- 
ры, освобождая игрока от змеящегося шнура к компьютеру. 
Если ты интересуешься историей техники, читатель, то ты 
знаешь, что телеграф был изобретен в 1832 году, а телефон — 
в1876 году, т.е. сначала человек научился передавать по про- 
воду цифровые сигналы (точки и тире) и лишь потом - анало- 
говые. Геймпад Субег Уоуадег КЕ-5201 передает по радио су- 


Оригинальная 
расцветка кнопок 
геймпада Роскйге 

СуБег Уоуадег ВЕ- 
\ 5200 будоражит 
воображение. 


ВЕРДИКТ ВФ 


губо цифровые сигналы: на нем имеются 12 кнопок и восьмипозиционный переклю- 
чатель, аналоговых мини-джойстиков не предусмотрено. Однако, в отличие от телег- 
рабра, Субег Уоуадег позволяет нажимать несколько кнопок одновременно (но не 
более четырех). 

Догадываешься, читатель, куда ветер дует? «Кибернетический Вояжер» удобен в 
«бродилках», аркадах и играх жанра экшен, где нужно быстро передвигаться и много 
стрелять, но не приспособлен для точного и сложного управления в различных симу- 
ляторах. Питается ВЕ-5201 от двух мизинчиковых батареек типа ААА, которых хвата- 
ет надолго. В комплекте поставляется более подробное руководство пользователя, 
чем в случае Роскйге Х-Гогсе ОЕ-ЗЗ7ИМ. Неброский внешний вид геймпада позволит 
тебе, конспиративный геймер, сидеть на диване якобы ничего не делая, в то время как 
на экране компьютера будет разворачиваться потрясающая игра, и твои гости спро- 
сят: «Что это за новый боевик?» Но учти, читатель, ВЕ-5201 имеет форму бумеранга, 
и если геймпад тебе надоест, ты замучаешься его выбрасывать. 

Рекомендуем геймпад Роскйге Субег Уоуадег ВЕ-520И непоседливым любителям 
экшен и аркад. 


ПРОИЗВОДИТЕЛЬ: воскЯге ЦВ: ммим.госкЯге.согп.4ми ГДЕ КУПИТЬ: Возфоп РС 
(АЕ мимим.Бозфопрс.ги ТЕЛ: (095)946-0111 ЦЕНА: $28 


5аМек Р880 Виа! 
Апа/од Рад: за удоб- 
ство и простоту ис- 
пользования - креп- 
кая четверка. 


Младший 
заявляет о себе. 
Зе теперь родственные связи есть иу 
игровых устройств. Геймер, разузнай у 
своего друга: вполне вероятно, что его джойс- 
тик - брат твоего игрового манипулятора, а его 
клавиатура - сводная сестра твоей «клавы». Те- 
перь и такое возможно. Я убедился в этом, когда 
ко мне в руки попали два геймпада от компании 
Зайек - старший и младший братья. У старшего, как и положено, 
возможностей побольше, но свой рассказ об этой семейке я начну с 
младшего. 

Зовут его байек Р880 Риа! Апа!од Раа. Этот геймпад, подключае- 
мый к компьютеру через УЗВ-порт, готов к употреблению сразу пос- 
ле установки драйверов. Также можно (а геймеру профи и нужно) ус- 
тановить прилагаемую утилиту. Она позволяет программировать 
кнопки этого устройства и использовать клавишу [$], которая 
пригодится в случае, если в игре сложное управление (хотя для 
большинства игр это вряд ли понадобится). 

С не слишком головоломными гонками, аркадами и «стрелялками» 
вполне справятся стандартные средства геймпада - восемь програм- 
мируемых кнопок (шесть сверху и две сбоку под указательными 
пальцами), два аналоговых мини-джойстика и восьмипозиционный 
переключатель О-Ра4. Все это хозяйство легко нажимать при самой 
напряженной компьютерной баталии, без страха перепутать что-то в 
горячке виртуального боя. 

А для компьютерных маньяков, собирающихся проводить боль- 
шую часть времени с этим устройством в руках, его поверхность пок- 
рыта специальным материалом, который не скользит в мокрых от 
напряжения ладонях. Так что «младший братик» вряд ли уступит ко- 
му-нибудь из другого семейства. Эту модель можно порекомендовать 
тем игрокам, которые превыше всего ставят функциональность и ко- 
торым не нужны новомодные удобства. 


ПРОИЗВОДИТЕЛЬ: ЗаМек 11: ммим. за екК.ги ГДЕ КУПИТЬ: НПФ «Игалакс» 
Ц: ммими1да!ах.ги ТЕЛ: (095)488-1304 ЦЕНА: 960 руб. 


"ВЕРДИКТ ее 9% 


ЗАИТЕК Р880 ООАГ АМАГОС РАО 


[4 
[+ 
ра 
ы 
ее 
|-- 
Е 
© 
© 
© 
[%) 
| 
1 
[ее 
ГР 
= 
[- 
[+ 


ВЫБОР 


РЕДАКЦИИ 


Рожденный свободным. 
Но что это мы все о младшем? Пора перехо- 
‘дить к старшему брату байек Р3000 
И/ге!е55, близнецу по внешности, но не по воз- 
можностям. В отличие от родственничка, он — 
модное в последнее время беспроводное ради- 
оустройство. И хотя по радиусу действия он не 
может соперничать с сотовым телефоном, де- 
сять метров от базовой станции выдерживает. 
Базовая станция, подключаемая к компьюте- 
ру через У$В-порт, заслуживает отдельного 
разговора. Помимо обеспечения связи между 
геймпадом и компьютером, она служит подстав- 
кой и зарядным устройством для аккумулятора, 
питающего геймпад. В комплекте их два, и пока 
один заряжается, можно пользоваться вторым 
для непрерывной работы, то есть я хотел ска- 
зать игры. Аккумулятора хватает на восемь ча- 
сов. Помимо этого у старшего брата есть еще 
несколько более мелких отличий. Это другая 
цветовая гамма (черно-серебряная окраска 
против бирюзово-серой с серебристыми встав- 
ками у модели Р880) и маленький дисплей, на 
котором отражается состояние аккумулятора. 
«Трехтысячный» на подставке с заряжаю- 
щейся батареей напоминает приборную доску 
истребителя из будущего. Руки так и тянутся к 
этому фантастическому устройству, чтобы уле- 
теть с ним в виртуальные миры. А в остальном 
он полностью повторяет младшую модель - те 
же кнопки, та же программа настройки. 
Единственной проблемой оказалось то, что в 
коробке, прибывшей к нам в редакцию, не ока- 
залось диска с драйверами для этого геймпада. 
Судя по всему, это проблема конкретного экзе- 
мпляра. Геймер, будь внимателен при покупке! 
Ну что же, байек РЗОО0 ИИге[е5$ - это оче- 
видный «Выбор редакции». Эта модель иде- 
ально подойдет для игроков, которые ценят 
свободу и любят дизайн в стиле хай-тек. 


ПРОИЗВОДИТЕЛЬ: ЗаМЖек Ц: ммуми. заеК.ги ГДЕ КУПИТЬ: НПФ 
«Игалакс» 011: ммм 1да!ах.ги ТЕЛ: (095)488-1304 
ЦЕНА: 2200 руб. 


ТЕСН 


5аМек РЗО00 
И/ге/е$5$: в здоро- 

вом теле здоро- 
вый дух - выгля- 
дит и работает на 
отлично! 


ВЕРДИКТ ВФ ФФ. 9$ 
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ТЕСН 


Кр 


Когда тормозит память... Пойд Кейс 


едавно корпорация пе! выпус- 
тила два новых системных чип- 
сета - 875Р Сатегмооа и 865РЕ 
Зриподаг, а также несколько моделей про- 
цессора Репйит 4, поддерживающих эффек- 
тивную частоту системной шины (топ ае 
Биз, ЕВ) 800 МНУ, причем чипсет 875Р под- 
держивает двухканальную память ООБ-400. 
Частоты новых моделей Репйит 4 - 2,6 СН?, 
2,8 СН? и 3,0 СН», а вскоре в продаже должен 
появиться камень с частотой 3,2 СН?. Корпо- 
рация АМО ответила выпуском процессора 
АЕЮп ХР 3200+, также поддерживающего 
эффективную частоту системной шины 400 
МНЕ, а изготовленный специально оля него 


пе! 875Р 
Сапёегмоо9 
Сре 


чипсет пРогсе? ИЁга 400 от ММРЛА тоже уме- 
ет работать с памятью ООВ-400. 

Быстрая системная шина - это, конечно, 390- 
рово, но ведь для нормальной работы ей тре- 
буется не менее быстрая память. И хотя офи- 
циального стандарта в данной области пока не 
существует, большинство производителей 
сейчас начали выпуск памяти ООК-400, кото- 
рая работает на частоте 200 МНЕ, но за каж- 
дый такт передает не один, а два пакета ин- 
формации. Новейшие системные платы - и 
пРогсе? от ММРЛА, и разработки |п{е! - поддер- 
живают двухканальную память ООК-400. А ес- 
ли вы правильно установите в материнку два 
идентичных модуля памяти, то пропускная спо- 
собность вашей системы удвоится. Теорети- 
чески двухканальная память ООЕ-400 способ- 
на передавать 6,4 СВ информации в секунду. 

Разумеется, быстродействие компьютера в 
большой степени зависит также от процессо- 
ра и контролера памяти. И Репнит 4, по идее, 
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якнутьи Ке 


ме! 865РЕ 

ЗргтоЧа!е 
СЫрзей 
должен быть более эфорективным в обработ- 
ке больших массивов данных, чем Ап ХР, — 
на обоих СРУ реальная частота системной ши- 
ны составляет 200 МНУ?, но РепНит 4 может 
обсчитывать 4 пакета с данными за такт, а 
Ап ХР - только два. В результате пиковая 
пропускная способность у Репйит 4 - 6,4 СВ 
в секунду, что в два раза больше, чем у АЕМоп 
ХР (3,2 СВ в секунду соответственно). 
А еще нужно учесть, что, как правило, на 
: компьютере одновре- 
менно выполняются 
’ сразу несколько опе- 
раций. Одни данные 
могут перекачиваться 
из памяти в СРО, другие 
- в графическую карту 
’ через слот АСР; кроме 
того, информация посто- 
янно считывается с дис- 
ка, а звуковая плата гоня- 
ет данные через шину РС!. 
А врежиме мультиплеера 
сюда добавляется еще и сетевой трасрик, от- 
бирающий приличную часть пропускной спо- 
собности вашей системной шины. 

Все вышеперечисленные процессы сущест- 
венно уменьшают количество свободной опе- 
ративной памяти. И сам по себе тот факт, что 
процессоры от пе! способны прогонять че- 
рез себя 6,4 СВ информации в секунду, а 
Ап ХР всего лишь 3,2 СВ, еще не может 
служить основанием для каких-либо далеко 
идущих выводов. Дело в том, что контролер 
памяти вынужден еще управлять трафиком 
шин АСР и РС, а также скачивать информа- 
цию с жесткого диска и распределять потоки 
данных между памятью и СРУ. А теперь 
вспомните, что контролер памяти, установ- 
ленный на материнской плате пГогсе2, может 
«пережевывать» 00 6,4 СВ в секунду! На пер- 
вый взгляд такая пропускная способность ка- 
жется чрезмерной, а на второй - вовсе нет: 
сложите трафик шины АСР 8Х (2/11 СВ в се- 
кунду), трафик доступа к винчестеру, а также 
трафик шины РС! и вы получите объем дан- 
ных, превышающий 5 СВ в секунду! И систе- 


ма не тормозит даже при пиковых нагрузках... 
Здесь есть над чем задуматься. 

Итак, мы выяснили, что внутри компьютера 
постоянно движутся огромные массивы дан- 
ных. Что сие означает для нас, геймеров? 

Если вы играете в основном в О/аЫо || или 
Соипег-5{1Ке, то сие не означает ровным сче- 
том ничего - если на вашей старой машине 
все и так работает без сбоев и тормозов, то 
апгрейд вряд ли сможет как-то улучшить ситу- 
ацию. А вот новое поколение трехмерных игр, 
оперирующих поистине огромными объемами 
информации, выдвигает уже совсем другие 
требования к пропускной способности памяти. 
Чем быстрее идет обмен данными, тем более 
гладко будет работать игра. Разумеется, про- 
пускная способность памяти - это лишь один 
фактор из многих, определяющих производи- 
тельность системы, но для целого ряда игр 
именно он является наиболее важным пара- 
метром. И по мере появления новейших игро- 
вых движков вроде Зоигсе от Уа№е или Воот 
№ от @ $оНмиаге значение пропускной способ- 
ности памяти будет лишь возрастать. 

Появление новых наборов системной логи- 
ки и более быстрой памяти конечно же нес- 
колько расширяет (хотя и не ликвидирует 
совсем) то «узкое место» компьютера, како- 
вым на данный момент является пропускная 
способность памяти. Чтобы не быть голослов- 
ным, приведу пример: наши тесты показали, 
что установка новейшего процессора 3,06 
СН? в материнскую плату на старом чипсете 
ЗАРЕ - пустая трата денег, так как мощный 
СРУ большую часть времени простаивает в 
ожидании поступления новых данных. А 
Репйит 4 3,0 СН2, работающий на 66 МН? 
медленнее, чем процессор 3,06 СН?, при ра- 
боте с более быстрой памятью показывает в 
большинстве 30-игр лучшие результаты, чем 
РепНит 4 3,06 СН?. 

Подведем итоги. Если вы все еще пользуе- 
тесь устаревшей одноканальной памятью и 
при этом собираетесь играть в экшены, кото- 
рые выйдут ближе к концу этого года, то вам 
следует всерьез подумать об апгрейде. Ско- 
рее всего, результат вас приятно удивит. 


СОМРОИТЕР Виззап ЕЧТоп 


Выжженная земля 


Очистим мир от сквернь! 


Почему все произносят слово «ММОВРС» как «Моге Р!д$»? Роберт Коффей 


ак-то раз, медитируя среди розовых 

клумб в своем английском садике с ча- 

шечкой крепчайшего аравийского ко- 
фе, я задал себе вопрос: «От чего следовало 
бы избавить наш мир, чтобы сделать лучше не 
только мою собственную жизнь, но и жизнь 
всех остальных никчемных ублюдков, почем 
зря топчущих матушку-землю и гордо именую- 
щих себя человечеством?» И я тут же начал 
составлять список вещей, без которых наш мир 
стал бы лучше: фильмы, в которых тупые 
обезьяны играют роль спортивных звезд, одно- 
образный рэп, онлайновые ролевые игры... 
Увы, очень быстро мне стало ясно, что в отно- 
шении большинства негативных явлений я 
вряд ли смогу предпринять что-нибудь ради- 
кальное. Единственным исключением являются 
ММОБРС, и в этой связи я предлагаю всем пос- 
ледовать моему примеру и немедленно перес- 
тать в них играть! 

Потому что если онлайновые ВРС - это 
действительно будущее игровой индустрии, то 
в таком случае будущее РС-игр - это анестези- 
рованный загнивающий мир, в котором погру- 
женные в наркотический транс геймеры прев- 
ращены в дойных телят, покорно отстегиваю- 
щих провайдерам ежемесячные взносы. Такое 
времяпрепровождение при всем желании нель- 
зя назвать ни веселым, ни интересным. Спра- 
шивается, в чью же светлую голову впервые 
пришла эта дурацкая идея: создать виртуаль- 
ный мир и предложить всем недоумкам, у кото- 
рых есть кредитная карта, в нем поселиться? 
Ведь все мы и так каждый день принимаем 
участие в массовой многопользовательской 
КРС под названием «Наша адская повседнев- 
ная жизнь». Так зачем же тратить свое драго- 
ценное время на виртуальное общение с каким- 
нибудь манерным кретином, носящим дурацкую 
бейсболку и широченные штаны, балдеющим 
от своего навороченного сотового телефона и 
при этом не умеющим связать между собой два 
слова? Неужели только из-за того, что этот кло- 
ун решил подключиться к онлайновой ВРС и 
назвать своего аватара 1огйск {Ве |приает, я 
должен побороть в себе естественную брезгли- 
вость и вести себя с ним по-приятельски? Нет, 
господа, я не согласен! И не нужно предлагать 
мне посетить какой-нибудь РУР-сервер, где все 
друг друга непрерывно убивают, - до тех пор, 
пока данная фишка не появится в игре «Наша 
адская повседневная жизнь»; она мне неинте- 
ресна и в онлайне. 

Будем откровенны: созданием онлайновых 
ролевых игр занимаются исключительно лен- 
тяи и лоботрясы. Если бы дизайнеры ММОВРС 
работали по тем же правилам, что и все осталь- 
ные производители товаров и услуг, то им 
пришлось бы с извинениями возвращать воз- 
мущенным клиентам деньги через пять секунд 
после покупки очередной недоделанной игры, 
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да еще и моральный ущерб возмещать. Но они, 
как ни в чем не бывало, продолжают пичкать 
нас меньше чем наполовину готовыми продук- 
тами, в которые приходится играть на криво 
собранных, глючных серверах, да еще и пла- 
тить за это кровные денежки! На прошедшем в 
этом году саммите 0..С.Е. группа разработчиков 
${аг И/агз Са/ахе5 заявила, что они делают 
свою игру в расчете на хард-корных геймеров, 
которым предстоит создать там и хозяйствен- 
ную, и социальную инфраструктуру, - иными 
словами, авторы перекладывают самую важ- 
ную часть своей работы на мальчиков в корот- 
ких штанишках и пачками выбрасывают из иг- 
ры ранее заявленные фичи, чтобы выпустить 
ее в срок. Между прочим, создатели Тйе 51$ 
Опте тоже в свое время понадеялись, что гей- 
меры сами сделают их игровой мир «живым и 
увлекательным», - и посмотрите, каким гром- 
ким провалом обернулись все эти надежды... 

Тест на сообразительность: в какой игре вы 
являетесь членом одной из трех фракций, сра- 
жающихся за господство над миром, - в Азйе- 
гоп'з Са! 2, ЕагГ В & Веуопа или в Апагспу ОпИ- 
пе? 

Самые смекалистые, наверное, уже сообрази- 
ли, зачем я задал этот глупый вопрос: главная 
проблема большинства онлайновых ВРС зак- 


лючается в том, что они очень похожи друг на 
друга - по крайней мере, недостатки у всех од- 
ни ите же. Авторы каждый раз прилагают мак- 
симум усилий, чтобы первые часы, проведен- 
ные вами в их игре, стали сущим кошмаром и 
навсегда отвратили вас от нее. Господа разра- 
ботчики! Если вы читаете мою колонку, то ради 
всего святого, пожалуйста, сделайте начальные 
этапы своей игры чуть более интересными! Из- 
бавьте несчастных геймеров от необходимости 
часами убивать крыс (и не нужно делать крыс 
двуногими и придумывать им новые имена вро- 
де Огиддез - это не поможет). Неужели я дол- 
жен ежемесячно выкладывать по $9,95 за пра- 
во убивать виртуальных крыс, когда я могу со- 
вершенно бесплатно заниматься этим в 
собственном подвале?! Пофантазируйте хоть 
немного, сделайте так, чтобы крысы начали 
стрелять в игрока лазерными лучами, а еще 
лучше - создайте армию зомби, похожих на са- 
мого нелюбимого вами актера... 

И вот тогда, если выяснится, что я этого акте- 
ра тоже ненавижу, я с удовольствием буду 
платить вам $12,95 в месяц! 


ИЛЛЮСТРАЦИЙ ДЖЕКА ХОРНАДИ 


Фут РЕлтгОмА | 
[геедот ор тта 90 
П1акаЦу уочг$ 


И все-таки он вертится! 


ЕЕАТГОМ" ЕФ?ООР 
Абсолютно плоский экран 


4 О \. Размер точки 0,24 мм 
у. - ы > Частота развертки 95 кГц =. 
ша 1стопа Экранное разрешение 1600х1200 —=— ы 
(095) 252-2030, 252-2070 И$В-интерфейс чи 


г.Москва: Атлантик Компьютерс (095) 240-2097; Банкос (095) 128-9022; Березка (095) 362-7840; ДЕЛ (095) 250-5536; Инкотрейд (095) 176-2873; Инфорсер (095) 747-3178; 
КИТ-компьютер (095) 777-6655; Компьютеры и офис (095) 918-1117; Компьютерный салон $М$ (095) 956-1225; ЛИНК и К (095) 784-6618; НИКС (095) 974-3333; 
Сетевая Лаборатория (095) 784-6490; СКИД (095) 956-8426; Техмаркет Компьютерс (095) 363-9333; Ф-Центр (095) 472-6401; Наке (095) 236-9925; [5М Сотрщегз (095) 319-8175; 
ОГО (095) 105-0700; РОГАНИ$ (095) 755-5557; В-б\уе (095) 904-1001; г.Архангельск: Северная Корона (8182) 653-525; г.Волгоград: Техком (8442) 975-937; 
г.Воронеж: Сани (0732) 733-222, 742-148; г.Иркутск: Комтек (3952) 258-338; г.Липецк: Регард-тур (0742) 485-285; г.Тюмень: ИНЭКС-Техника (3452) 390-036. 
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Теперь настраивать яркость легко! 


Инновация от 10 Еес!готис$ для мониторов НОН ВядА! СОТ позволяет быстро 
оптимизировать настройки дисплея для любого приложения. 


№ 
Монитор 5 Ратгоп в ТЭТОВН (197, плоский) 

Монитор 5 Рра\гог х Т7ТОВНИРН (17”, плоский) 
а Фуениия Вл Мен включает 5 реоныие ГЕЖСТ, ФОТО, Злые, и СТаНДЕОРНЫЙ _ 


Каждый обладает уныхальныемы паравнтрами вастройни врность, 
контест м шеееньой течпературы 


РТ рек. Вет Мыски позаолиет пыйборотчна регупьроать арность 
ь ъ повышенной ярносты везаюно оскодать, просто ыднейнно 62 ъашнья, 
в такие свободно передвигать и менять ве разнеры 


ы Г и т ь Е: И ЕЕ Е РН маи 
рат вы И к третьи ПР аи И с ета Аж орт ет шить в: ко 
РС Е Вы, 52 Рыыоальтенеей Боев АЛИС РВ ГП и] 
Е И т Газаай ГИ Ел ВЫ Ба вывыы ИТ Е Е: о Е 
Пава: кро Нее ол о О фана. ^ Е ЕВЕ В 
Ниневии" пыле СЫЕЕРО СМИБЫМ, Поабьшьеы  ПЫНЫ еыан Ма Юаанаы  ППАЛИУТ Сы 

О Г 


@Футс 


О19КаЦу уочг$ 


СОМРУТЕК САМ!МС М!ОРЕО, Риз$ап ЕЧЁ#ю0п МАХ РАУМЕ 2 ‹ ОПЕРАЦИЯ $1-ЕМТ 5ТОВМ ‹ РЕАЛИЗМ ПРОТИВ АРКАДНОСТИ СЕНТЯБРЬ * 09(16) 2003 


